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сам Фишћр в затвора! Между доброто и 
злото и между две гейм платформи... 


“НОВА ТЕЛЕВИЗИЯ ИЗЛЪЧИКА НОВИНАТА СИ В 
ЦЕНТРАЛНИЯ БЛОК, ПРЕДИ ТЕЗИ ЗА ПТИЧИЯ ГРИП” 


Единственото в света интервю с българския създател 
на най-добрия фенски сайт на Мета! Gear Solid 
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INTER В G сом 


С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и възможности, за които не си предполагал, 

че съществуват. 

Ще ги откриеш бързо, много бързо! 
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Специални условия 


за интернет клубове 


www. рпопогоа.согп 
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ОТ ГРЂБЧЕТО: 


c'est а ме 


„Човек не се ВлюбВа, 
опознавайки накого. 
Човек разлюбва накого, 
опознавайки го!“ 


Ако пътят Към Ада не беше постлан с добри намерения, дали напливет от Желаещи да тръгнат по него щеше да е толкова голям? Въпросът, Кой знае 
защо човърка мислите ми 8 навечерието на пускането за печат на броя, Който трябваше да е Февруарски, пък стана Мартенски. Нищо общо между 
Въпроса и броя, впрочем – Като изключим добрите намерения. А що се отнася до списанието, те бяха да направим брой трепач! И то В един - по дифолт 
- от най-Вмирисаните на апатия месеци за гейминдустрията. Убеден съм, че ако бяхме го направили за Февруари, щеше да се получи. Ама взе, че се получи 
и за не по-малко Вмирисания Март. Както се Казва – где почукваш, где ти пускат. Разбираемо. Когато двата Входа са толкова близо един до друг, 
грешките са Желателни. Пардон – Възможни! 

Накратко: почукахме ние - образно така да се каже – на Вратата на Малък Сечко, обаче отвътре некъв ни изръмжа да сме се разкарали, щото тъй сме 
го Кефели повече. Разкарахме се. Направихме наколко обиколки, размотахме се едно хубаво, и Като Каталясахме и Взе да ни се прислива - пак се върнахме 
да чукаме. Оня рече, че Вече не го Кефим и че сме се разкарали напразно. Лелееве, на такъв как да не му вкараш един - без да уточняваме Какъв! Ами ше му 
вкараш! Ние му казахме, че е долен айде да не казвам какъв и че Вече ни е ясно защо точно В неговия месец е празника на айде да не Казвам Кои. И докато 
течеше дискусията, 8 Която постепенно се сплотявахме около идеята да му щурмуваме Входа с груба сила, се отвори съседната Врата. Накратко: баба 
ти Марта - Която си е една айде да не Казвам каква (ама ние makuba ги харесваме!) – се показа отвътре и сама си предложи услугите. Тоест, с радост се 
съгласи да приеме най-новото ни отроче, Което явно държиш В ръцете си, щом ми четеш глупостите. Прочев, държиш един великолепен брой, много 
държа пък аз да отбележа! Но преди да отворим приказка за него, ще си довърша разказа. Накратко: доволни и щастливи, ние станахме и си тръгнахме, 
щото работа ни чакаше. Мдам, така си беше... Еех, де почукваш, де те пускат... 

Разбира се, на Малкия все пак му сцепихме вратата, нахлухме Вътре и му посадихме броя 8 началото на последната седмица - да му е гадничко и да му 
е за урок! Край! 

Абе понякога Животът е Като приказка, сам Виждаш. Или айде - като филм. От ония, дето навремето им Викаха „медицински“. И лошото е, че В много 
от случаите все ние сме 8 ролята на потърпевшия от лафа за „бития - бит...“ Ама стига с това. Да поговорим за броя. 

Като стана дума за филми – една нова рубрика прави своя дебют на страниците на списанието. Рубриката за Аниме. Вече почти няма нещо, Което да 
ме учуди, тъй че ако терминът извиква В ума ти същите асоциации, Каквито китайски йероглифи у европейска Крава, просто отскочи до стр. 72 и Виж 
сам за какво иде реч. Мнения, критики, съвети, Въпроси - Каквото и да е, свързано с Аниме рубриката — пиши. Насреща сме за абсолютно всичко. И ако не 
Вярваш, и ако ти стиска, аре да ни тестваш. 

Почитателите, пък и противниците на Версуса също имат повод за голяма радост – Версус 8 този брой няма. Нито ще има 8 следващия. И причината 
съвсем не е появата на Аниме рубриката. Решаващо се оказа по-скоро съображението, че така ще дадем на първите Възможност да поизострат малко 
глада си, а това Винаги е полезно; на Вторите просто ще им е кеф от факта, а пък ние ще презаредим батериите и следващите ни Противопоставяния 
ще са още по-добри. Хубаво е, когато Всички печелят! 

Плакатът е на Кайлийна. Артът е уникален, защото е наш – дело на Сергей . Честито на позналите, един от тях ще отнесе наградата. Жалко за 
останалите. Впрочем моята фаворитка беше друга, но глас народен – глас божи. 

Централната част от броя не се нуждае от излишно представяне. Отдадохме почит на най-великия Жанр – ролевия; 8 годината, която нарекохме 
„Годината на ВРб-то“. Защо го твърдим? Двадесетината страници, които сме посветили на темата, следва да ти отговорят на Въпроса. 

Разбира се, още много, много интересни неща ще намериш между двете Корици. Статии, подпечатни с марката GW. А това продължава да означава 
много! 

В едно от писмата, на които не успях да отговоря, беше зададен Въпросът: докога Възнамеряваме да се променяме? Защо не се установим на някаква 
постоянна орбита Като другите сродни издания, а все нещо човъркаме по списанието, сменяме рубрики, Концепции, дизайн... Читателите предпочитали да 
са наясно Какво могат да очакват, да им се създава усещане за стабилност посредством чувство на познатост. Правилно! Точно заради това 
възнамеряваме да превърнем различността 8 стабилна характеристика на Gamers’ Workshop. Да постигнеш статуквото, Когато читателят ти вече не се 
изненадва, че бива изненадван, е форма на Висш медиен пилотаж и граничи с изкуството. Надявам се един ден да го овладеем. 

Във Връзка с горекоментираното се сещам и за един разговор с една приятелка и риторичното 0 Възклицание „Как е възможно някой да се влюби 8 теб 
без да те познава?" Ами Кво да ти кажа – Жена! Устата изпреварва ума с около две денонощия. Ще повторя това, което Казах тогава: „Човек не се 
влюбва, опознавайки някого. Човек разлюбва някого, опознавайки го!“ Сори, това е мнението ми. Според мен, хората се влюбват 8 неизвестното. В 
загадката, Която разпалва фантазиите им. В мечтата. В илюзията. Влюбват се не 8 онова, което действително Виждат, а 8 онова, което искат да 
видят. Опознаването обаче постепенно добавя парченца към пъзела и запълва картинката – не оставя свободно пространство за мечтата. Накрая тя 
просто няма за къде да се закачи. И илюзиите се свличат, оголвайки действителността. Никоя действителност не може да се сравни с една фантазия. 
Опознаването може да доведе до обич, но със сигурност убива любовта. Обичта е повече навик, най-прекият път към който е стабилността и липсата на 
промени. Любовта преди Всичко е страст! 

Не желаем GW да е просто навик. Прощаваш ни това, нали... 
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Gamers’ Workshop е списание за GAMERS" 


геймърския елит - хардкор игра- 
чите. Тези, koumo тласкат тази 
индустрия напред. Workshop е He- 
| зависима медия. Не обслужваме адрес: София 1000, ул. "Стефан Караджа" N7 


| 
| интереси. Можете да се довери- 6х.Бет.1 
| 


| те на нашите ревюта и мнения, Редакция: 02 981 64 65 
e-mail: workshop@games.bg 
http://www. games. bg 


| защото на първо място cme Bue 
| - нашите читатели. Обешаваме 
| никога ga не ви изневерим, да не 
| предадем доверието Ви, Bue 3a- тел.: 02 944 53 11, 02 946 17 30 
| служавате именно това и нищо e-mail; marketing@games.bg 
09 | по-малко от това. 
МС | Сега, нека броят продължи 
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Snake@games.bg 


Играя: Death By Degrees, Champions: Return to Arms, BG: Dark 
Alliance ||, Gun 

Чета: Dark Tower cepuama 

Преоткривам: бърбъна и кооперативните екшън RPG-ma 


Jeru@games.bg 


Играя: Dragon Quest VIII, Capcom vs SNK 2, WE 9, Space Channel 
5 pt. 2, Ikaruga 

Чета: Лао Дзь - Книга за Moma и Постигането, Пикник Край 
Пътя 

Преоткривам: дебелите пуловери и Враждебните пингвини 


404 - Мо Photo 

[+] 404 -мо Photo | Kopacha@games.bg 

Играя: SW: Empire А: War Demo, Dynasty Warriors 4 Hyper, 
Namco Arcade Museum 50Th Anniversary, Megaman X8, 
Columns Ш 

чета: Името на Розата, Стар Трек - Спектър, Стар Трек 
= Мрачна Победа, Свирепия 14 - Отмъщението 
Преоткривам: поразителния ефект на коктейла ракия + 
водка 


Shraik@games.bg 


Играя: Resident Evil 4, Shadow of The Colossus, Blade of 
Darkness, демото Ha Empire at War 

Чета: Артър Кларк - "Градът и звездите“; "Одисея В 
Космоса - Полно издание"; Филип Дик - "Човекот във. 
Високия замък“ 

Преоткривам: Кафето, Клубовете, Третия Alien! 


Ikarus@games.bg 


Играя: EVE, Empire at War demo, CIV4 
Чета: Правен баласт 
Преоткривам: нищо не преоткривам 


Как оценяваме? 


Маппа@дате$.09 


Играя: Играя с момичета 

Чета: Чета Удхаус и Зелазни 

Преоткривам: Преогпкривам себе си, каквато бях преди 4 
години 


Koralsky@games.bg 


Играя: Xbox 360 shits, Sonic Rush 
Чета: Всичко що е Уудхаус 
Преоткривам: че не съм от Желязо... 


Orlinator@games.bg 


Играя: Law and Order, мама му стара, шибания Law and 
Order 

Чета: Жорж Батай и ДБС Пиер (както Винаги) u за изпити 
(Като никога) 

Преоткривам: софт порното и мастиката 


Kircho@games.bg 


Играя: отново Prince of Persia 3 

Чета: бирената енциклопедџа ;) 

Преоткривам: Комбинацията фитнес, сауна, солариум , 
студена бира и още нещо 


doomy@games.bg 


|| Играя: Total Overdose, Empire at war demo, Call of Duty 2, Guilty 


Gear Isuka 
Чета: ксерокопирани лекции от рандом колежки 


| преоткривам: Живота без WoW... поне за малко 
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издател 


Раїа.Во 


Новогодишните празници отминаха. Или поне така ни разказаха. Преди това отминаха и още няколко повода с различен Коефициент на нанесени Върху Крехките ни Вътрешни 
органи щети. Загубихме някои от Колегите под отрупаните с останки от храна маси, но Все още не смеем да предприемаме резките и необмислени действия, свързани с 


издирването им. 


Дори Роко Сифриди Все някога свършва, какво остава за мъничките рубрики В тленното ни списание. Но преди – до брой два – да приключим със сомнителните си опити да 
изтискваме плоски шегички дори от нещо толкова скучно, като илюстрирането на методите ни за оценяване и да измислим нещо ново — ще се потопим за пореден пот В света на 
спомените си, за да ти ги илюстрираме и този път. Споделабки най-неприятните места, на които можеш да се събудиш след тежка алкохолна нощ. 


ифрите говоря 


[Сао бедствие] – До Азис. 
амоубивай се тихичко и изобщо не ни се 
обяснявай. 


pn — В токсикологията. 
ръснат ти главата, бият те и 
злоупотребяват грубо с крехкото ти тяло. А Какво повече ис 
ти обещаваш повече да не правиш така. 


[Добра] – В леглото си, с махмурлук. 
обра м е, В предвид долните ТИ леи графи ка 


откроява се) - В леглото си, без махмурлук. 


обро Вечерно ЈЕ че на ниска утринна цена. 


Как изглежда играта, колко добри са 
анимациите, текстурите и на Какъв 
фрейм рейт става цялата работа. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
koumo помагнат на една добра игра да 


еболю 


а 
плюсове 
Положителните черти на едно 


pe сани проблеми] – В затвора. 
нахлуването на спомените проблемите 
неминуемо ще се разрастнат. Ще ти донесем 
погача с извара и пила, обещаваме. 


тина — В деня на излизане на новия GW- 


00. 
Поне ще имаш Какво да си четеш 8 кенефа, 
докато прогонваш пост-алкохолния Корт. 


Разочароваща] – До Мичето от съседния вход. 
омниш ли как докато Гошо си купуваше 
доксициклина, ти му се присмиваше, че не 
можеш да изпџеш толкова, а? 


Шедеовљрј – В Наташа Хенстридж. 
епосозиран свалячески чар на пияна глава, а? 
Ако, Като поизтрезнееш окончателно, Наташа 
започне да ти прилича съмнително на Мичето, 
прочети 4. 


| Средна работа) - Под масата. Революция) - В Рая. 
ние сме така, не Виждам причини да се битие, Каквото – не-метафорично Казано – 
гордееш. се случва Веднъж 8 живота. 


стане наистина нещо невероятно. 


заглавие. Понякога ни е доста трудно 
увлекателно да ги открџем. Тежка е рецензент- 


Колко често u Колко дълго се хвацате да ската работа. 


играете играта са индикатори за нейното - 
Качество. MUH 


Дорџ u перфектните продукти umam 
своите лоши страни! 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


АЕ КАН! 


ЗВездо-забавяне 


Зеленовъдец В действие! 
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Едно от най-обещаВащите загла 
Хрох 
- ще се пояби и за РС. По пред 


Вия за ХБох и респективно 
360 
Варителна информация играта, 
разработвана 6 себерната ни съ 
седка, ще Включва близо четири 
десет мисии В сингъл и онлайн ре- 
Жими. „Blazing Angels надхбърли 
очакбанията ни по отношение на 
Качеството на Визията и начина 
на игра, Както на Xbox, така и на 
Xbox 360. Доволни сме, че правим 
нова стъпка, която ще ни позволи 
да покажем Колко добра игра ще 
бъде Blazing Angels Squadrons 
of WWII и за РС”, 


Тони Киа, маркетингоб бицепрези- 


баха думите на 


дент на Ubi Soft. Ubi Soft Romania 
ще бъдат отговорни и за РС nop 
та на играта, а същите тия пичо- 
Ве, 


както знаеш, ни дариха с goc- 


Скъпите ни приятели от Quantic 
Dream (Omicron, Fahrenheit) 
ни „зарадваха” с новината, че 
обявената за РС, PS3 и Xbox 360 
игра на име ћттамомта с имала 
близка среща от трети Вид... 
с брадва! От Което е постра- 
дала непоправимо. Мир на пра- 
ха 0. В интервю за германския 
сайт Working Title, Guillaume де 
Fondaumiere e „Разра- 
ботката на пНамойЯ е прекра- 


споделил: 


тена. Концепцията ни не беше 
добре посрещната издателя.” 

В същото интервю обаче, Ое 
Ғопдаитіеге споделя още, че 
Omikron 2 - игра, Която беше 
обявена заедно с Тттамопа 
- Все още е В процес на разра- 
ботка, макар и Вече с промене- 
но заглавие - Karma. В същото 
бреме обаче ни предупреждават 
да не очакваме Кагта по-рано 


Ш кръг на 


участвате в 


` 


шампџоната 
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Новините подготвиха: Зпгак и Когајзку 


та сносния Silent Hunter Ш за 
за РС 
Xbox или 


РС. Остава Въпроса порта < 
от koa конзола ще бъде ~ 
Хрох 
черпим, и 360 пъти ако трябва... 
Очакбап ВАЗОМЛМИ през 
Хрох, Хрох 360 и РС. 
същото Време можеш да очакваш 


360? Драги съседи - ще по- 


март за 
Долу-горе по 


и нашето ревю. 


от 2009! Има и още - Quantic 
Dream работят по трети - Все 
още неоповестен проект, koü- 
то ще има Версии за PlayStation 
3, РС и Xbox 360. ЧуВам как Вече 
бате Ви Драго мронка под мус- 
mak - „Fahrenheit 2, моля Ви, 
Fahrenheit 2”... 

Ще Видим 


= = на 
ГЕТЕ 88 


ОЧАКВНИТЕ 


быв 


ПРЕЗ 


0606 
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Новините подготвиха: Shraik и Когајзку 


Награди ме, телевизионно... 


И нашата мила индустрия ще 
си има телевизионни награди по 
подобие на филмовата и музикал- 
ната. Всички знаем за американ- 
ските Спайк награди, Които от 


две години са абсолютното onu- . 


цетворение на комерса, бидейки 
тотално дезинформационен по- 
глед за това Кое е стойностно 
и Кое - не. Новите глелевизионни 
награди ще бъдат спонсорирани 
от некомерсиалната организа- 
ция The Academy of Interactive Arts 
and Science. Bce оце нама точна 
информация Какво се Включва В 
програмата на шоуто, но Вече се 
подхвърлят слухове за обявяване 
на победители (ВЕрно ли бе?) във 
Все. още необяВени Категории, 
както и дълбоки анализи, обяс- 
нябащи защо дадено заглавие е 
спечелило определен приз. От 
Академията потвърдиха, че nbp- 
Вата наградна церемония ще се 
проведе 6 началото на 2007. 


Диаболично... за трети път? 


Каква е Вероятността това да 
се случи? Дебет години по-Късно, 


готови ли са Blizzard да ни съоб- 
wam за продължението на Momas- 
ния блоксъстър Diablo 12 Въпреки 
колосалното Количество слухове, 
според koumo Blizzard nogom- 


ба Diablo 3, до момента намаше 
почти никакви конкретни доказа- 
телства, че нещо такова се случ- 
Ва В действителност. Или поне 
така стояха нещата до скоро. 
На официалния сайт на Warcraft 
криейтърите, беше пусната оба- 
Ва за работа на Ан Director, Lead 
3D Environment Artist, Lead 3D 
Character Artist u Lead 3D Character 
Animation. Cnopeg Blizzard богопо- 
мазаните ще участват В ново 
мистериозно заглавие на фирма- 
та. Мистерията съвсем леко се 
разбулва от мъничката подроб- 
ност, гласаша, че Всеки един от 
четиримата щастливци ще бъде 
прикачен Към екипа, разработил 
Diablo и Diablo Il. Не, не се наема- 
ме да отгатнем Какво може да 
означава това. Тук си говорим за 
Blizzard все пак, а пред тях доста 
често и боговете мълчат. Пове- 
че подробности - при първа 6o- 
гопомазана Възможност. 


Crytek – Crysis 


Най-голямото германско списа- 
ние за Видеоцери Gamestar пуб- 
ликува В новия си брой обширен 
материал за следващата игра 
на Crytek - създателите на Far 
Cry. Заглавието е FPS, Който 
ще използва Втората ревизия 
на феноменалния Сгуепдте u 
се Казва Crysis. На форумите 
на www.evilavatar.com германски 


ЕВропейският Клон на Konami 
потвърди, че техният Военен 
симулатор, The Regiment, ще 
се появи 88 формат PC-DVD 
на 17ти февруари. Играта 
ще “представлява FPS, В 
който ще ръководите екипи 
от от по четирима души 
Акцентът пада изключително 
Върху използването на 
антитерористични тактики 


студент пусна В Gamestar част 
от статията, Която се отнася 
основно до Възможностите на 
новия енджин. Ето и някои от 
max: 

Поддържа авулдрени прцесори; 
по отношение на светлината 
- Всеки предмет ще бъде дина- 
мично осветаван Във Всеки един 
момент, ще хвърля направо РЕ- 


“ АЛНИ сенки и ще бъде интерак- 


тивен (почти Всичко ще може 
да бъде разрушавано); слънцето 
изгрява от изток.и залязва на 
запад, феноменални облаци и ре- 
леф; вкаран е страхотен motion 
Биг Който ще се ползва при Ви- 


‘соки скорости - тогава пред- 


метите ще се размазват и ще 
губят контурите си. 


The Regiment идва 


om реалния живот. За целта В 
разработката Като технически 
съветник е участвал бившият 
Ветеран от специалните 
британски части (5.А.5.) John 
McAleese. Част от мисиите 
ще Включват реални сценарии 
(Като обсадата на иранското 


посолство през 1980г.), други ще 
бъдат измислени (превземане 
на метрото от терористи) 


Crysis няма да е долга игра. 
Говори се за около 10 часа гейм- 
плей. За сметка на това обаче 
се работи усилено при мултип- 
леъра. ОсВен стандартните 
Deathmatch и Team deathmatch 
се предвижда и режим на игра, 
при който В средата на дадена 
Карта ще се появяват специ- 
ални артефакти, за притежа- 
нието на koumo два отбора В 
различните Краиша на Карта- 
та ще се избиват поголовно. 
Артефактите ще дават нови 
оръжия, ъпгрейди и превозни 
средства. 
Засега Като евентуална дата 
на излизане се посочва Края на 
2006-а. Определено ще Ви сър- 
жим В течение! 


бате Oscars 


The Witcher – Art 


Без gymu 


Strategy First обявиха, че npe- 
кратават споразумението 
си с Game Factory Interactive 
(собсвтВеници Ha MiSTland 
South), на koumo беше боз- 
ложено разработването на 
Disciples Ш. Независимо от 
това, Мапа South продъл 


Sunshine 


жаВат да работят Върху дру- 
га известна игра на Strategy 
First - Jagged Alliance 30. 
Disciples Ш обаче ще Види бал 
сват и съвсем скоро Strategy 
First ще обявят името на HOBO- 
то студио, което Вече е поело 
разработката 0. 


Life Good 
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_ о традиция се опитваме да om- 

| разаваме най-интересното от 

Всички провеждащи се IT експота 

по света. Навремето нещата бяха по-прости, голя- 

ма част от Всичко по-любопитно се концентрираше 

8 ове основни изложения – ЕЗ, провеждащо се В Лос 

Анжелис, и ECTS - В Лондон. И макар последното да 

позагуби блясъка си, за последните години се нароиха 

цял Куп подобни “панаири”. Дори тясно специализира- 

ните форуми – на Интел да речем – Вече добавят по 

шипка гебминг-ориентирани лекции и демонстрации, 
паралелно с технологическите си разработки. 


Consumer Electronics Expo, накратко CES, провеж- 
дашо се ежегодно В Лас Вегас между 4-ти и 10-ти 
Януари, също предложи и показа доста неща, под- 
готвени от не един и двама гиганти В IT u Ноте 
Enetertainment браншовете. 


Тъй Като сме гейм-ориентирана медия, а и ни NO- 
омръзна от поредните и твърде популистки ревюта 
на подобни събития свързани с чипове, Видео-чипо- 
Ве, саунд-чипове, мемори-чипове, дискове, блу-рей 
дискове, хай-дефинишън дискове и прочее, ще си се 
концентрираме Върху събитията, koumo ни Касаят 
директно - игровите насоки на експото, гейм разра- 
ботчиците и техните настоящи и бъдещи проекти. 

Макар CES да не се счита за MACHO гейм-ориен- 
тиран форум, Войната между гигантите Microsoft u 


Sony се прехвърля на Всяко Възможно бойно поле. По- 
Край тях малки и големи техни партноори не пропус- 
Кат да използват момента за реклама, демонстри- 
райки „на живо” с Какво се Канят да ни изпразнят 
джобовете В най-скоро Време. 

Да се спрем най-напред на анонсите и основните 
акценти 8 презентациите на Microsoft и Sony. 


Microsoft 


За Microsoft пред микрофоните се изредиха nocnego- 
Вателно Бил Гейтс, Стив Балмър и за цвят – Питър 
Муур – екс-изпълнителен директор на SEGA of America 
и настоящ такъв 8 Microsoft за цялата им дивизия за 
електронни забаВления и мултимедийни продукти. 
Били и Стив, според западните Колеги, са се съ- 
средоточили основно Върху развитието на РС npo- 
ектите на Компанията - следващото поколение 
операционни системи и В частност Windows VISTA 
и своеобразната му еволюция Като продукт. Гейтс 
отново потвърдил сериозния ангажимент и Желание 
за „реверанс” Към РС-то, както и Ком РС геймърите. 
Като потвърждение на думите му, за първи път бе 
показан и екслузивният РС only следващ епизод от 
SIN на Ritual, koumo постоянно се навортаха наоколо. 
Под помпозното лого Games Рог Windows се мъдреха 
наредени няколко огромни плазмени дисплеи, на koumo 
можеха директно да се наблюдават Красотите на 
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реалновремевото демо на SIN Episode - Emergence, 
Който Ritual обещават да Види бял свят съвсем Hac- 
Коро. По този начин Microsoft подкрепиха и самата 
инициатива за изцяло нова Концепция В проџзвод- 
ството и разпространението на џгрите - а именно 
епизодичността, В Която Ritual се явяват пионери. 
За следващата година – година и половина, те обе- 
шаха 9 епизода на SiN, koumo са 6 разработка до една 
или друга фаза, със средна продължителност 5-8 часа 
геймплей и се очаква да излизат на интервали от 
3-4 месеца. 

ЕД демонстрираха първото downloadable демо за 
Xbox360 на техния предстоящ да излезе Fight Night 
Round 3, симулация на бокс, Както и work-in-progress 
демо на Burnout Revenge Във формат за 360. 

Друг акцент от щанда на Microsoft беше станала- 
та скандално известна Вече Elder Scrolls IV — Oblivion. 
Bethesda и Microsoft показаха демо на играта с почти 
окончателни характеристики и Визия. С Въодушевле- 
ние беше обяснено за игрален свят, надхвърлящ Във 
Всеки един момент наколко Квадратни мили, според 
местностите, Където се развиват действията 8 
играта. Bethesda насълго и нашироко обясниха за yc- 
пехите си при миксирането на екшън със станалите 
пословични и донесли известност на франчайза добре 
балансирани ролеви елементи. 

За финал Питър Муур амбициозно обеща още goc- 
та неща – 50 нови игри за Xbox360 до Юни месец, 20 
аркадни игри – доказани стари Класики Като Street 


Fighter 11, а също така и доста нови, изцяло достъпни 
през Xbox Цуе!, HD-DVD Add-on за конзолата, упочня- 
Вайки, че устройството ще е само за гледане на фил- 
ми, но не и за съхраняване на игрална информация. 


бопу 


Sony също наблегнаха на значително много HOBO- 
cmu om бизнеса си. Сър Хауърд Стрингър, изполните- 
лен директор и шеф на борда на директорите на Sony 
Corporation, покани на сцената Том Ханкс, Рон Хауърд 
u Дан Браун - трите звезди, стоящи зад задаващия 
се филмов хит на Sony Шифърът на Леонардо. С ma- 
хна помощ, Стрингър се Впусна надолго и нашироко 
8 представяне на Blue Вау технологията, предим- 
ствата 0 пред НО-ОМО и голямото мерене на органи 
започна. Хората обаче Като че ли най-нетърпеливо 
очакваха да се стигне до болната напоследък тема, 
Както за самите Sony, така и за усилено очакващите 
конзолата. Още с първите думи В презентацията на 
последната, някак си мимолетно се появи Каз Хараџ 
— изпълнителният директор на SCEA - и спомена, че 
до момента Ком разработчиците от близо и далеч 
Зопу са разпратили и им предстои да изпратят около 
4 000 “кита” (комплекти с инструменти и инструк- 
ции за разработка). 

Нещата обаче не минаха леко за Sony на тази 
пресконференция - доста от журналистите зада- 


Ваха конкретни Въпроси, на които за съжаление от 
компанията трудно даваха конкретни отговори. Кен 
Кутараги, шеф на $СЕЈ, се появи за Кратко и отново 
разказа колко хубаво нещо е Вше Вау и колко облекча- 
Вала Живота на разработчиците, после спомена, че 
се работи и В насока PS3 да поддържа новия НОМ! 
интерфейсен стандарт за Видео и глелевизил Bob Bu- 
сока резолюция - формат, Който се очаква да бъде с 
финализирани спецификации едва В Края на пролетта. 

Ключовият акцент В тяхното демо беше PSP 
Портативната им конзола набира скорост - макар 
и тромаво - и от Sony обявиха линия от нови загла- 
Вия, пускането на нова онлайн-услуга за мултимедия, 
филми и др. Все пак много Въпроси 

останаха без отговори, а посетители и Журнали- 
сти не останаха доволни. Бомбата дойде от Колеги- 
те на скандално известния The Inquierer, koumo някак 
са установили, че Във Витрините, Където стояли 
изложени мострите на PS3 зад табелки “Conceptual 
Design”, Кутиите реално били празни. Последва Кон- 
фузна ситуация и още мълчане от страна на Золу. 


Хардкор РС геймърите намериха единствено 
утеха 8 приятната гледка на най-новия звяр на аме- 
риканската Компания Dell Computers. Dell XPS 600 
- Renegade накара много хора да запнат невярващо. 
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Машината, разработена съвместно с nVidia, Включ- 
Ва под капака си четири 7ВООСТХ, ядра Върху двойни 
SLI платки, свързани с директна шина, синхронно 
работещи на 16x PCI-E шини, Intel Extreme Ед оп фа- 
брично овърКлокнат хардуерно на 4.26 Ghz. От Dell 
се похвалиха, че това се равнява общо на 1.3 мили- 
apga транзисора сумарна GPU мощ, 2 Gb посветена 
Видео-памет, и скорости при пресмятане, равнява- 
ши се на 41 Gigaflops при целочислени изчисления, и 
до 5.2 Тегайорз при изчисления с плаваща запеглая. 
С други думи - най-бързият геймърски Компютър 
на планетата. За да бъдат максимално убедител- 
ни, хората от Dell и nVidia демонстрираха Call Of 
Duty 2 при резолюция 2560x1600, работеща с Всич- 
ки Възможни анизотропии и антиалайзинг, Върху 
прекрасен 30-инчов плазмен монитор Dell. Самото 
Quad SLI техническо изпълнение остава, поне за u3- 
Вестно Време, ексклузивно на разположение само на 
Dell Computers. На Въпроса на един от Журналисти- 
те след Края на презентацията „А Колко струва?”, 
Майкъл Дел, собственик и изпълнителен директор 
на фирмата, се засмя и Каза „Много, но си стру- 
ва". И ако на подобен Въпрос, отговор „много” не 6 
притеснителен, особено когато идва от устата на 
милиардер, то не знам Кое би било по-притеснител- 
но. И така, приятели, аз може и да не бях там, може 
u ga не говорих и ни принцеси, ни принцове Видях, но 
с удоволствие ви „ВКарах” 8 по-Важното. Благодаря 
Ви за търпението. 


Производител & Разпространител: ССР батез 
Платформи: РС 
Жанр: MMORPG 


Изисквания: 600MHz CPU, 256МВ ВАМ, 32MB VIDEO 


| Сайт: http:/www.eve-online.com/ 


Български фенсайт: http://www.eve-bg.com 


Турски фенсайт: http://www.eveturk.com 


=" Бъдещето на онлайн игрите - днес 


Да напишем нещо повече за ММО-тата и 
по-специално за бъдещите тенденции b раз- 
Витието им - това беше задачата, която 
Колегите ни поставиха по случай настоящия 
брой, посветен на ролевите игри. 

Без много да се замисламе, единодушно 
стигнахме до заключението, че вместо това 
можем да направим нещо още по-добро - да 
ти разкажем за EVE Online! Вместо аналити- 
чен разрез на Жанра, подплатен с прогнози, 
предположения и препоръки за развитието 
му, ще получиш стандартно ревю, но така 
според нас е по-добре. 

Съзнаваме, че представянето на за- 


главието на страниците на GW е доста 
позакъсняло, но трудно можеше да стане 8 
по-подходящ момент. Защото напълно чална- 


тите исландци, разработващи и поддържащи 
играта през изминалите 06е пълни години от 
съществуването й, поставиха нови граници и 
направиха неща, смятани за немислими. 


МЕ е Космическо ММО и на прак- 

Е muka Все още няма аналог. Да 

бъде такъв се опита преди време 

Earth&Beyond, но беше застигната om зла 

участ и фалира, а Ком подобна развръзка май 

е поело и безумието Star Wars Galaxies — или 
поне се надяваме. 

Играта започва, предоставяйки ти Въз- 
можност да си избереш герой измежду 
четирите раси В играта. Трябва да опреде- 
лиш стартовите му атрибути (intelligence, 
perception и т.н.), уменията, с koumo ще 
стартира и да оформиш Външния му Вид по 
свой Вкус - финалната част на тази операция 
отнема между 5 и 30 минути - ако играчът 
реши да се позанимае с ВсичКо - от челюстта 
до веждите и осветлението. Любопитното 
Всъщност е, че В. ЕМЕ нямаш реален аватар, 
а на практика си... ами това, което „Караш"! 
Действието изцяло протича 8 открития 
Космос или В космическите“ станции, тъй че 
гледната точка е фиксирана на самия Кораб, 
а камерата -се управлява с мишката. С разви- 
тието на играта и 6 зависимост от профе- 
сията си ще управляваш най-различни кораби, 
но Външният Вид на Всеки модел е строго 
фиксиран и не се променя. Интерфейсьт е 
изключително удобен - спрямо него е пред- 
приет т.нар. desktop подход, позволяващ да се 
предостави огромно Количество информация 
на играча Във Всеки момент. Нещо, Което ние 
Високо оценяваме, но то със сигурност ще 
накара новите играчи да Вият срещу луната, 
докато разберат Кое Как е. Друг нестандар- 
тен момент е развитието на героя. Не се 
трупа опит и не се Качват нива. Липсват и 
до болка познатите Класове, или поне липсват 
8 типичния смисъл на думата. В ЕМЕ за почти 
Всяко нещо е необходимо специално умение, 
което се купува под формата на Книга, про- 
читането на Която Води до 1 ниво усвояване 
на уменџето. Всичко – от карането на Кораби 
до монтирането по тпях на различни оръжия 
и спомагателни модули – изисква дадени ски- 
лове на определени нива. Всеки модел Кораби 
има съответен брой „гнезда“ за завинтване 
на оръжия и екстри. Уменията са навързани В 
сложно и преплиташо се технологично дърво, 
започващо с общи за четирите раси скилове и 


тясно специализиращо се В отделни области ' 


с течение на играта. На практика, Всеки иг- 
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рач има свободата сам да создаде свой Клас, 
той като Възможностите за Конфигурация са 
буквално хиляди. Всяко умение се развива до 
максимално ниво 5 и изучаването му отнема 
период от Време, зависещ Както от агприбу- 
тите ти, така и от сложността на умение- 
то. Така се стига до умения, чието изучаване 
от ниво 4 до 5 спокойно може да отнеме и 
седмица. Тази особеност на ЕМЕ позволява 
дори на хора, Които нямат достатъчно сво- 
бодно Време, да не изостават с материала, 
Въпреки че mesu, koumo прекарват по десети- 
на часа на ден сред звездите, все пак имат 
предимство. Това, че хората, играещи повече 
от година, са по-мощни от начинаещите u2- 
пачи, не е задолжително фатално. Защото на 
по-късен етап самите Кораби стават строго 
специализирани, а В голяма флота има място и 
най-Вече нужда от всеки. Докато навлезе 6 uz- 
рата и натрупа основни скилове, играчът има 
Време да прецени Какво иска да специализира 
8 последствие - Корабите Варират от малки 
фрегати до титани с размерите на космиче- 
ска станция, Всеки с уникални предимства и 
недостатъци. 

Новаците не гпрабва да се притесняват от 
гонения от страна на стари и недобронамере- 
ни играчи (така наречените дпегег5). Вопреки 
че игровата Вселена е огромна (около 5000 
звездни системи), сърцевината на основните 
NPC империи се охранява от Concord (NPC no- 


лицията), така че всеки е В безопасност там, 
докато не прецени, че е готов за Външните 
територии. 


Power to Ше people 

И тук, както 6 почти Всички онлайн игри, 
могат да се създават гилдии. В ЕМЕ те се 
наричат Корпорации, а me на свои ред могат 
да се обединят В по-големи съюзи, наречени 
алианси. Подобни Крупни образувания са не- 
обходими за поддържане на териториален 
контрол В пограничните региони, koumo не са 
под Властта на МРС империите. Те могат да 
бъдат завладени от абсолютно Всеки, който 
има достагтьчно пари, за да построи специ- 
ални станции, гарантиращи му суверенитет 
и достатъчно пилоти и огнева мощ, за да го 
отстоява срещу други мераклии. С последни- 
те две контент добавки Към играта — съот- 
Ветно Соја Маг Edition и Вед Moon Rising, ССР 
запвордиха статуса на ЕМЕ на хардкор PVP 
ММО с акцент Върху териториалния Контрол. 
Смъртта 8 Космоса може да е много бърза. 
Изненадваща и безмилостна. И да струва 
на играча адски много. Загуби ли Кораба си, 
значи той е безвъзвратно унищожен, и дори 
застраховките рядко покриват Всички щети. 
Унишожат ли спасителната Капсула, той се 
преражда на определено от него място с под- 
готвен клонинг. Точки от скиловете е почти 
немислимо да се загубят, птьй като клонинги- 
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"ПРТЖ - (българския превод на PWN) е дума 
узмиолена от Вълка. Източници твърдяга 


че е много гора с нея 


те са евтини, но загубата на Кораби, оборуд- 
Ване и товари – тоест на пари - е ежедневие. 
Капитали, трупани с дни, могат да се изпарат 
за секунди. Това не е екшън, пук рефлексите 
не помагат - битките се решават с добра 
тактика, правилно комбиниране на Възмож- 
ностите, числено преимущество и понякога 
малко Късмет. Непобедими комбинации няма и 
Винаги нещо ново и абсурдно може да изненада 
играча. При Все това битките са неподозира- 
но адреналинови и Възбуждащи - по простата 
причина, че Във всеки момент се залага адски 
много. Но ток – на който са му малки глопки- 
те, да си седи при полицията. 

И ако си мислиш, че завладяването на за- 
мъци 8 Lineage е нещо Величествено и епично, 
значи трябва да видиш мащабите на нещата 
тук, за да осъвремениш представите си за 
Величественост и епичност. Политиката и 
задкулисните интриги между големите алиан- 
си са ежедневие В един сват, Където Всичко 
е навързано. А това е Възможно поради една 
причина - EVE Online има само един гейм Cop- 
Вър. ССР от самото начало решили, че мно- 
Жеството сървъри разводняват усещането 
и че Както плебърите, така и технологията 
е достигнала равнище, при Което е Възможно 
Всички играчи да съжителстват 8 един и същи 
свят. Малцина Вярваха, че това е Възможно 
през 2003-та. Постоанството на разработ- 
чиците и доверието В играчите обаче даде 
своя резултат - днес ЕМЕ има около 100 000 
абоната, а Вечерно Време да са на линия по 
над 20 000 души. Да повторим отново: В един 
и същи сват! По едно и също време. Напосле- 
gok притокът на хора – основна част от тях 
разочаровани от останалите онлайн ролеви 
Вселени, В това число и World of Warcraft - е 
толкова мощен, че на 218и февруари целият 
сървърен Клъспър беше изцяло подменен с MU- 
нимални сътресения, за да може да обезпечи 
очакваните натоварвания, Коетого постава 
сред 500-те най-мощни системи 8 света. 
Накратко - 70 IMB 64-bit двупроцесорни Blade 
сървъра. ПРТЖ*! 


Корвави пари 

Един от най-интересните аспекти на ЕМЕ 
е икономиката. До Колко Важна роля играе 
икономиката 6 едно MMORPG, зависи от 
разработчиците. А исландците не са пропус- 


нали да 0 обърнат специално Внимание и са 
създали може би най-добрата икономическа 
сшмулация до момента. Всъщност В играта 
е налице наполно действаща пазарна иконо- 
мика, Която се диктува от играчите и може 
да се определи Като саморегулираща се, с 
някои дребни изключения, но достатъчна, за 
да просълзи Адам Смит. Наблюдават се дори 
инфлационни процеси, но това е друга тема. 

Какво трябва да има 8 една икономическа 
система, за да работи? Торсене и предлагане 
е лесният отговор. Но налице трябва да са и 
още много, много други системи, Кошто да 
следят за Какво ли не. Любопштното за ЕМЕ 
е, че професията “Търговец” не само може да 
те издържа, но е точно толкова успешна, 
колкото ако строиш Кораби, пиратсглваш 
ши гониш пирати. Благодарение на голямото 
Количество станции, Всяка от koumo се нуж- 
gae от определени неща, а произвежда други, 
от koumo пък се нуждаят други станции, ko- 
ито... и т.н. Торговецот гпрабва да познава 
много добре региона, В Който се подвизава и 
да знае Кое и Къде се търси и да дебне “офер- 
ти”. Защото освен МРС станциите, В иконо- 
Mukama участват и играчите, koumo също 
продават накоџ неща. Понякога се случват 
адски изгодни сделки, Когато някой играч иска 
да разкара някакъв натрупан и непотребен за 
него ресурс просто Возможно най-бързо. To- 
гава целта - не, Задолжението! - на добрия 
торговец е задолжително да го изкупи и да го 
извози на място, Където може да го продаде 
с огромна печалба, да си отвори едно Оџаје и 
да продължите да дебнете пазара. 

Това е само Върхът на айсберга. ЕМЕ не 
се изчерпва бързо и не е елементарна. Около 
80% от предметите и корабите 8 играта се 
произвеждат от играчи, Кошто пък на свой 
ред имат нужда от хора, koumo строят om- 
делни компоненти и или добиват нужните 
суровини, за да може накрая да се получи 20- 
тов продукт. Има хора, koumo си прекарват 
максимално добре Времето В подобни зани- 
мания и не ги притеснява факта, че не могат 
да изполват дори най-влементарни оръжейни 
системи, защото те... ги строят. 

В най-горната част на таблицата на 
“плърговците” се намира алиансът от играчи 
Interstellar Starbase Syndicate (ISS). Много 
може ga се пише за ISS u пак нама ga e 


` достагточно. Те са големите риби. Тези, koumo 
umam икономическата и индустриалната 
_ сила да променят цени и да завладяват 
с цели „пазарни сегменти. Най-голямото 
постижение на корпоративните бехемоти 
беше построяването на два ОшрозЕа, 6 0.0 
Космоса. Outpost-ume са огромни станции, 
koumo се строят от играчи. За да бъдат 
построени, трябва да се изпълнят няколко 
условия и да се разполага с огромни ресурси 
_ (десетки милиарди ISK). Какво направиха 
пичовете от ISS, че са толкова специални? Те 
“построиха ова Outpost-a 6 0.0 Космоса, а това 
е нещо, Което е запазена марка на големите 
бойни алианси. Защо ги да го направят? Ами 
защото Всички имат далавера. Снабдяването 
с някош неща В пустошта на 0.0 Космоса, 
Където няма никакви станции и търговията 
е нещо, Което съществува само Вътре 
В самите. огромни алианси, може да бъде 
много трудно. Двата аванпоста на 15$ са 
построенни 6 Ключови региони на ръба на 
подсигурения от Concord (местните куки, 
както споменахме) Космос и подобното 
на дивия запад беззаконие. По този начин 
те служат Като място за среща межоу 
играчите, koumo живеят В сравнителната 
безопасност на т.нар. имперски Космос и 
големите алианси. 

Добре, при такова беззаконие и Властваща 
Вандалщина, защо хората не дебнат заходите 
Ком аванпостите или просто големите алџан- 
си не ги Взривят? Това са два много добри Bv- 
проса, но ISS нямаше да са толкова популарни 
и богати, ако нямаха някои доста добри идеи. 
Като за начало, те притежават само малка 
част от Outpost-a. Преди да бъде построен, 
те издадоха 3600 “акции”, Които бяха предло- 
Жени по 10 милиона ISK Всяка. Порвата Волна 
от около 1000 акции беше предложена на ог- 
ромните бойни алианси, които се подвизават 
6 близост до самия аванпост. Хитро! Доста 
малка е Вероятността да да взривиш нещо, 
което частично притежабаш и ти носи добри 
пари. Пък и голям е шансът да се опитваш да 
пазиш мира В т.нар. “демилипларизирани” Cuc- 
теми 6 близост до него. За мира, разбира се, 
се грижи и бойното Крило на 155, членовете на 
което патрулите споменатите системи. 


Това е съдържание, създадено от играчите 
В най-чиста форма (player created content), а 
ММО академиците (да бе, има такова нещо, 
без майтап) стигнаха още по-далеч и го на- 
рекоха Emergent Behavior – термин, с Който 
умните хора, занимаващи се с изучаването 
на Виртуални светове обичат да си играят, 
но рядко приписват на нещо, Което се случва 
В игрален сват. Това е Вторият път, В Който 
се споменава 6 едно и cowo изречение с EVE 
Online В рамките на една година. Предишният 
път ли? Грабеж, при който Внедрени Крадци 6 
рамките на 2-3 часа нанесоха щети за мили- 
арди ISK. Щети, равняващи се на над $6000 
6 реални пари. Ето това се нарича Emergent 
Behavior. Когато играчите заобикалят oepa- 
ниченията, наложени им от играта, за да из- 
полнят някакви цели, Кошто са си поставили. 
Създават структури и сложни Връзки, koumo 
не се поддържат om игралната система. Ако 
тези неща те интересуват по-подробно, мо- 
Жеш да погледнеш В wikipedia.org. 


Казахме „реални пари”. Какво имаме пред- 
Bug? ВМТ (Real Money Ттаде) е термин, зад 
който стои търговията на игрални пари за 
реални такива. Нещо, от което Всеки раз- 
работчик се бои, а повечето играчи изклю- 
чително громогласно отричат и осъждат 
по форуми, блогове и ІАС Канали. И Както го 
отричат, така revenue estimate-a (предска- 
занието за целия оборот) за 2005 година е 


над 500 милиона долара! И това е само за- 
падният пазар, без Южна Корея. А там има 
буквално стотици ММО џгри, за които не 
сме чували. Каквото и да си говорим, Кол- 
кото и да е забранено, каквото и да правят 
разработчиците, за да го спрат (банвания на 
акаунти, наказания и т.н.) ВМТ се разраст- 
Ва с Всяка изминала година. Въпросът не е 
“Дали?”, а “Кога демејорег-ште ще развеят 
бялото знаме и ще го приемат Като част 
от жанра?” 

ЕМЕ е една от най-добре направените 
игри и сред малкото, които имат ясна идея 
накъде отиват, за какво се борят и какъв 
им е їагдеї-от. Заглавието е уникално поради 
това, че Всичко В него се диктува от играчи- 
те, на които е предоставена безпрецедент- 
на свобода. ССР само следят ситуацията и 
предоставят необходимите инструменти за 
развитие с Всеки следващ пач, без да знаят 
как точно те ще бъдат използвани. Прекра- 
сен пример за това е строежът на публич- 
ните аутпости и отварянето на Воншните 
системи за по-малки корпорации. 


Съдбата на ЕМЕ Online е В ръцете на хора- 
та, които я играят. За нещо повече трудно 
може да мечтае един разработчик, а и един 
играч. Ако с тази статия накараме дори и 
десетина човека да оставят за малко щито- 
Вете и магиите и да надзорнат В бъдещето, 
значи сме направили нещо добро. 
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Модел Десислава Геор 
Агенция Xground Моде 
Фотограф Александър 
Грим Лора Славова 

Сесия батегз` Workshop 


Пръстен, Меч, Магия 


следващата генерация ролеви игри 
Най-интепесното, което ни очаква 
на CRPG сцената през 2006 


адава се една интересна ролева година. Не. грешка - задава се една 

страхотна, Вдъхновяваща ВРО година. Година, през която „Безименнияг” 

ще се надигне отново. за да спаси готическия сват от заплахата на 
Белиар. През която Тамрџелската империя и лично негово Височество Юриъл 
Септим ще има нужда от Коравата ти ръка и стоманенџа ти меч. Дванадесет 
месеца. през които Канадските магове може би ще Възвестят началото на 
Драконовата ера. Петдесет и две седмици, през които Никогазимните нощи ще ни 
облъхнат с мразовития си хлад... за Втори път; ще ни омаят сос смразяващата 
Красота на новите си орехи, ще ни поведат на дълго пътешествие през земите 
на Забравените кралства. 
Триста шестдесет и пет дни, В Които десетки нови, фантастични светове 
и ролеви Вселени ще разтворят гостоприемните си Врати и ще подканат нас 
- играчите ~ за Кой ли път да Вкусим от неповторимото им очарование. 
Запомнете думите ми - 2006 ще бъде Годината на Великото 
завръщане! Добре дошли В Епохата на ВРС-ОПеМоуо! Затаете 
дъх - В следващите няколко страници ще присъстВате 
на единствената по рода си мини-светоВна премиера 
на онова, което един ден гейм-историята ще 
нарече НоВия Ролеви Ренесанс! 


Ролевите жанрове 


според формата и големината... на меча 


олевите игри са Комплексен 
Жанр, съставен от безброй 
елементи и игрови механики, 


_ koumo отличават отделните заглавия. 


Този материал има за цел да разгледа 
по-общо основните Видове ВРб-та, ko- 
umo съществуват. Реално те се раз- 
делят на два Вида - Класически ВРО-та 
и Насктојазћ. Оттам нататък имаме 
много на брой “малки поджанрове" В 3a- 
Висимост перспективата на Камерата, 
бойната система и тази за развитие, 
игралната платформа и това дали са ори- 
ентирани Към солова игра или Към онлайн 
мултиплеър. 


Нека започнем с първото нещо, което 
обикноВено се набива на очи — Визията и 
съответно - перспективата. Най-често 
използваната гледна точка (особено В no- 
старите заглавия) е изомегпричната, mun 
“птичи поглед”, В Която 30 персонажи се 
разхождат Върху предварително реноВа- 
ни 20 фонове. Обикновено терените са 
Красиви, с изключително Внимание Към 
детайла, но за сметка на това нивото на 
интеракция е почти нулево. Положителна 
страна са и ниските системни изисква- 
ния, поради двуизмерността на повечето 
обекти. Много популярен и успешен ен- 
джин от този тип е Infinity епдіпе-ът на 
Bioware, Който е залегнал В основата на 
множество Класики В жанра – Ваш" Gate 
102 и техните expansion раск-ове Tales 
of the Sword Coast и Throne of Bhaal, уни- 
Калният Planescape Torment, екшън орџен- 


тираните (He hack 'п' slash обаче; просто 
игри с афинитет Към Кютеците, но и с 
комплексна система за Водене на сраже- 
нията и развитие на героите) Icewind 
Dale, Icewind Dale: Heart of Winter u Icewind 
Dale 2 u др. Изброените игри, прочее, са 
част от “must play” ролевия списък, наред 
с Fallout 1 и 2, Arcanum и The Temple of 
Elemental Evil. Препоръчваме смело. Hack 
‘m зјазћ-овете om “изометричния mun”, 
чиито имена си струва да се споменат, 
са Diablo 1 о 2, Revenant, Ultima u Sacred. 

Доста no-pagko се срещат ролеви игри 
с перспективата от първо лице. Макар и 
на пръв поглед да изглеждат Като стан- 
дартни РР5-и, представителите на този 
Вид обикновено са доста хардкор ориен- 
тирани. Като начин на игра не се различа- 
Ват почти по нищо от Вида, който описах 
по-горе. Типични примери са Might & Magic 
серията, феноменалният Deus Ех, System 
Shock, Тһе Elder Scrolls 111: Morrowind u 
дата му експанжъна Bloodmoon u Tribunal 
(koumo могат ga се играят u om mpemo 
лице), Vampire the Masquerade: Bloodlines 
u gp. 

Камерата om 3-то лице също се из- 
ползва 8 жанра. В повечето случаи става 
Въпрос по-скоро за хибриди между third 
person action-u и RPG, отколкото за чисти 
ролеви игри и това понякога е причина за 
объркването на играчи, koumo не могат 
да дефинират дали 8 момента uepaam 
“екшън ориентирано ар пи джи” или TPS с 
ролеви елементи. Задолжителни заглавия 
от този тип са Gothic 1 u 2. 


Следващ елемент, разграничаВащ 
ВРС-тата едно от друго, е системата 
за развитие и битки. Hack ‘п' зјазћ-ове- 
те, мисля, са познати на Всеки (Fable, 
Јаде Empire, Diablo и др.) — изключител- 
но семпли Въ Всеки един аспект Като 
основната цел на битките е да се на- 
бирате Като обезумели Върху бутона за 
атака и постоянно да сте 8 готовност 
да изпиете промишлени Количества Въл- 
шебни елексири за мана и здраве. Прият- 
ни, неангажиращи и перфектни за разпус- 
Кане, но нищо повече. 

При стандартните ролеви заглавия се 
разчита на по-сложни начини за Водене 
на сражения и за развитие на героите. 
Разнообразието от статистики, уме- 
ния и магии е голямо. При самите битки 
най-често има опция да паузиране, за да 
можете да дадете подробни инструкции 
на Всичките си герои Какво да Вършат 
— Кой Кого да атакува, Кой да подсилва 
партито със съпорт спелове, Кой да 
лекува ранените и т.н. Някои игри зала- 
гат на изцяло походови сражения (Fallout, 
примерно). 


Това дали ролевите игри са ориенти- 
рани Ком солова или мултиплейър игра 
е друг аспект от геймплея, разделящ ги 
на подвидове. Сингъл плейър заглавията 
обикновено са силно стори оривън, с go- 
бре изградени персонажи и множество 
диалози и странични Куестове. Понякога 
управляваният герой не е само един. а 
е придружаван от парти (чиито члено- 
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Ве или биват създавани от играча или 
са предварително генерирани и се npu- 
съединяват Към него 8 даден етап от 
приклоченџето. 


MMORPG (Massive Multiplayer Online 
Role Playing Game) са — kakmo ce goce- 
wame от името — онлайн ориентирани. 
B max ролевият манџак си създава един 
единствен герой, с Когото обикаля из 
огромни, необятни светове, населя- 
Вани от разнообразни изчадия и пъл- 
ни с още по-разнообразни съкровища. 
Но най-Важното е, че наред с него има 
още стотици други играчи, Всеки със 
свой собствен персонаж и собствени 
цели! В някои представители на този 
поджанр може да се Включвате 8 гил- 
guu, Като по този начин действате 8 
екип с други плейъри и се ползвате от 
различни “гилдийни” облаги. ОбиКнове- 
но по-големите и популярни ММОВРС- 
та се играят на платени сървъри. 


Това. разбира се, са само малка част 
от елементите, отличаващи различ- 
ните RPG-ma. Има още безброй неща, 
koumo биха могли да се Кажат. Да не 
говорим и, че почти Всеки съвременен 
гейм Жанр използва похвати, въведени 
оп ролевите игри. 


СВетът на АРб-тата е богат и Heo- 
бятен, Като за Всеки Вкус има по нещо 
(няма; липсва ми порно ролева игра с но- 
Вородени теленца – бел. Зпаке). 


Производител: Obsidian Entertainment 
Разпространител: Atari 
Платформи: PC 

Щ Жанр: RPG 

| Излиза: ТВА 

Щ Сайт: http://www.atari.com/nwn2 


„Първоначално прегледахме Внимателно 
официалните форуми на BioWare и множе- 
ство фенски сайтове, за да Видим Какво 
очаква NWN Къмюнитито от едно продъл- 
жение на играта. Едното от основните ис- 
кания беше за разширяване и обогатяване 
на кампанията, за повече индивидуалност 
и свобода за „һепсһтеп”-ите и роля далеч 
по-сериозна роля от тази на „движещи се 
парчета месо". Другото - за повече гъвка- 
Вост и възможности за настройка на ком- 
плекта инструменти за модифициране. 

Така че ние решихме да фокусираме уси- 
лията си 8 двете направления, опитвайки 
се да създадем едно от най-добрите RPG 
заглавия за 2006-та, Като същевременно 
усъвършенстваме и повишим репутацията 
на оригиналния Neverwinter Nights Комплект 
инструменти за модифициране, Като един 
от най-добрите 8 жанра..." 


Дарън Монахън, Продуцент, на 
проекта Neverwinter Nights 2 


ато за начало ще си позВоля 

малко лични разсъждения - 6 

голяма степен оп спекулати- 
Вен характер - Което не е особено npo- 
фесионално от моя страна, но се надявам 
да бъда извинен, защото ме гложоят и 
просто трябва да ги споделя. Споменавал 
съм по други поводи, че не харесах Knights 
of the Old Republic Версията на Obsidian 
Entertainment. Извън чисто техническите 
си недъзи (за наличието на koumo – убеден 
съм! - Вината е повече на разпространи- 
теля и форсираните срокове) заглавието 
се отличаваше и с ораматична липса на 
оригиналност. Липса на собствена иден- 
тичност и Живот! От него струеше 
характерната механичност, плод на чи- 
рашко отношенџе и реализация. Остро 
се натрапваше отсъствието на дизай- 
нерско Вдъхновение, на истински наход- 
чиви геймплейни иновации. С други думи 
= приличен Клонинг на бляскав оригинал, но 
не и играта, която човек очаква от екип 
истински RPG майстори, ръководен от 
почове Като Крис Авълон, Дарън Монахан 
и Фъргъс Ъркхарт. 

От друга страна обаче имаме ТОВМ. За 
този отдавна погребан и забравен (дали?) 
проект Вече сме говорили – В един от фий- 
чърите, посветен на мъртвите гениални 
гейм-проекти. Освен отново да изразим 
огромното си съжаление, че не доживя да 
Види бял сват, за него myk повече няма да 
говорим. Но си струва да се спомене нещо 


много Важно — ТОВМ се роди В умовете 
на вече споменатите Монахан, Бркхарт и 
АВълон - по Времето, когато те Все owe 
съставляваха идейното ядро на Black Isle. 
Той че, лично аз, съзирам шанс именно В 
Neverwinter Nights 2 Въпросното трио да 
осъществи отКолешния си замисъл за U3- 
цяло 30, епично RPG, следващо Канонште 
на 3,5-ата ревизия на AD&D правилата. 
Въпросът е: ще го пропуснат ли Obsidian? 
Отговорът: по Всяка Вероятност... да! 


Имало едно време едно... RPG 

За да отговорим на поставения Въпрос, 
порво трябва да се запштаме: какви са 
съставките на една хардкор ролева игра? 

На порво масто — историята. За нея, 
уви, не се знае почти нищо. Само откос- 
лечни намеци за грандиозна битка между 
могъщ маг и създание от сенките, състо- 
яла се В далечното минало, последствията 
от Която обаче оформят настоящето. 
Мястото Кодето се е разразила та — West 
Harbor - е мрачна, блатиста земя, а глав- 
ният герой - ти, демек – е абсолютният 
г-н Никой. 

Решението персонажът да не е поред- 
ният супер-хиро звучи донякъде като свеж 
полъх В мухласалите стаи на RPG догми- 
те. От друга страна – да си припомним 
Dungeon Siege, Кодето същата идея бе 
така некадорно реализирана, че на играча 
му беше невъзможно да се идентифицира 
с героя и да съпреживее действието. KoH- 


Nights 2- 
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цепцията go Вчера никому неизвестният 
селяндур изведнъж да грабне меч и да ста- 
не егати Великият боец е доста хльзгав 
Камък и звучи толкова бутафорно, че за да 
0 Върже дикиш някой (да 0 повярва иначе 
Казано — за незапознатите с турцизми- 
те), трябва да се е случила В България, 
а Въпросният цървулан да се Казва Muyo. 
Подобни сюжетни постановки звучат не- 
лепо и не допринасят за убедителността 
на цялата история. Обаче можем да се 
досетим защо Obsidian все пак залагат на 
безлична “Визитна картичка” за главния си 
герой. Защото така играчът сам ще може 
да открие мястото си 8 света; ще му се 
даде стимул за трупане на опит u peny- 
тация, Която - постепенно, с развитџе- 
то на сюжета - да му позволи да получи 
достъп до по-„Висшите" социални Кръгове. 
Впрочем това, за което говорим, може по 
наистина страхотен начин да се Върже 
с Influence (Влияние) системата (подобна 
на тази 6 KotOR), Която ще присъства 6 
играта. 

Споменавайки “Рицарите” - фундамен- 
талната механика на МММ 2 на практика 
ще е същата, само че “разширена и 00- 
пълнена с нови елементи". Макар че няма 
да можеш да „корумпираш” някого по. на- 
чина, по Който това ставаше В KotOR 
|, решенията ти ще Влияят пряко Върху 
отношението на членовете на групата и 
на МРС-тагпа Към теб. Уклонът Към добро 
ши зло ще се изяснява В процеса на игра, 


т.е. ще зависи от действията ти и ме- 
тодите, с koumo постигаш целите си и 
(Вече!) ще оказва по-сериозно отражение 
Върху геймплея. В NWN2 ще има поне две 
алтернативи за решаване на Всеки Куест, 
при това - с широк диапазон от Варианти 
и Възможности. Авторите се заканват да 
задоволят както праВолинейните, агресив- 
ни џарачи, предпочитащи да си пробиват 
път с 600, maka и по-дипломатичнигпе, 
осланящи се на хитростта и интелекта 
геймъри. Наградата 8 точки опит ще е 
еквивалентна и при двата подхода - m.e. 
ощетени няма да има. 


Един за Всички - Всички за един 

Поредната „заемка от KotOR | се 
заключава В промяна ролята на т.нар, 
„Пепептеп” (спътници) и начина на тяхно- 
то управлението. В NWN2 техният брой 
ще нарасне до максимум трима и играта 
ще е подчертано рапу-базирана. Играчът 
ще има полен контрол Върху персонажите 
от групата - диалози, екипировка, упра- 
Вление. Ще може да се „вмъква 6 koxa- 
та на който и да е от тах ако реши, че 
компютърното А! не се справя добре със 
задачите си. Това може и да значи повече 
микромениджмънт на партито, но - CNO- 
ред мен – и много повече фън. Още повече, 
че групите ще бъдат доста разнообразни, 
а комбинациите от различни персонажи 8 
състава им — практически неизчерпаеми. 
Obsidian имат амбицията да Включат 8 


играта. Всяка. една раса и подраса, появя- 
Вала се някога 8 света на Forgotten Realms. 
Ще бъдат добавени и нови Класове, kamo 
до момента е обявен официално само един: 
Warlock. Да не забравяме и факта, че усъ- 
Вършенстваният набор инструменти за 
модифициране ще позволява огромна сво- 
бода за промяна на облика и „бъзикане” В 
характеристиките Както на опделните 
раси и Класове, така и на Всички 70 или 80 
Вида чудовища, Включени В играта. 

Накрагпко, добрите новини тук звучат 
така: много Висок Коефициент на преигра- 
Ване и невероятно продължителен „Живот” 
на играта, гарантиран от десетки и сто- 
muuu фенски модове. 


Сладки и бонбонки 

Накрая - по-тривиалните новинки около 
заглавието. Еджинога (със смешното име 
Electron) в пренаписан почти изцяло и, 00- 
колкото можем да съдим по шотовете, 
изглежда ЗА-ШЕ-МЕ-ТЯ-ВА-ЩО! Иде реч за 
много шейдъри (пикселни и Вертексни) и 
блър по текстурите, ефектна смяна на ден 
у How. Честно, Колкото и да се опитвах да 
не се Впечатля, В Крайна сметка Obsidian 
успяха да изтръгнат от мен едно: “Damn! 
165 looking GOOD!” От Видяното съдя, че 
бъдещото отроче на Obsidian ще изглежда 
по-зашеметяващо и om Jade Empire, ana- 
логията с Която, Впрочем, се набива още 
повече и предвид факта, че перспективата 
на камерата ще бъде абсолютно същата. 


Очаквайте със СТРАШНА сила! 

След ВсичКо Казано, предположението, 
с Което започнах – че МММ 2 ще е загла- 
Вието, В Което Obsidian ще Вложат uge- 
ume си от TORN - ми се струва Все no- 
несъстоятелно. Ком момента по-скоро 
изглежда, че играта ще заема идеш npe- 
димно от предшествениците си, KotOR u 
Јаде Етрие. 

Но пък това “Ком момента” нищо не 
значи. “Към момента” е твърде, твърде 
далеч от финалния облик на заглавието. 
Бели петна Колкото Континенти seam 
8 картата на МММ 2. При толкова ин- 
формационни пробойни да се осмелим да 
формираме Крайно мнение е най-малкото 
несериозно. Тепърва има да се изясняват 


много неща - детайли по историята 
у сюжета, Класове и Видове персона- 
Жи, бойна система, артефакти, нива, 
чудовища, КуестоВе. Да не говорим за 
мега-любопитно звучащите намеци от 
страна на Obsidian за Вмъкване В играта 
на „убежище” за главния герой, описвано 
Като хибрид между „ожобната Вселена” 
от Ващш"в Gate 11: Throne of Bhaal u ko- 
раба Ebon Hawk om KotOR. Феноменално, 
yampa Култово хрумване - Вдъохновява- 
що ме, замисляйки се по-задълбочено за 
Възможните му приложения и начините 
за имплементирането му В играта - ако 
бъде реализирано интелигентно. 

Е, как мислиш = дали очаквам с нетър- 
пение тази игра? 


расте 


ЕЕ 


Производител; Arkane 
Разпространител: Ubi Soft 
Платформи: РС 

Жанр: RPG 

Излиза: ТВА 


Arkane Studios е независимо френско 


студио, основано през октомври 1999 8 
Лион. Първата и единствена негова игра 
до момента, еКильн-ВРб-то от първо лице 
Arx Fatalis, излязло през 2002, се радва на 
благосклонни думи от критика и фенове. То 
дори носи редица награди на своите създа- 
тели, сред koumo и престижната награда 
на СОС “Младо студио на годината” 


Сайт: http://www.mightandmagic.com/us/darkmessiah/teaser/ 


memo Might 4 Magic е сред 

Крабъеълните Камони“ на гейм 

индустрията Като цяло. Всеки 
от по-зрелите (разбирай понатрупали 20- 
динки) геймъри, по един ши друг повод в 
чувал за този - извини ме за Втроснала- 
та Вече чуждица - франчайз. Под Купола на 
Might 6 Magic се разиграха екшъни, стра- 
тегиџ, ролеви игри - создаде се цяла плеяда 
от Качествени - е, U nakou не чак ooga 
- заглавия, 
Каквито и суперлативи да изречем обаче, 
принудени сме да признаем, че те понами- 
срисват на мухъл. От последната наисти- 
на добра М&М игра минаха години. Години, 
през koumo 300 си позволиха да зальжат 
на няколко пъти почитателите си с недос- 
тойни продължения Както на ролеВата си 
поредица Might & Magic, maka и на страте- 
гическата Heroes of Might & Magic u panu- 
paxa. Франчайзът ocupoma, но не задълго. 
И със сигурност за добро, защото попад- 
на 6 най-добрите може би ръце — mesu на 
Компанията, която галено о Ubi... 


След Като преди наколко броя посбети- 


xme една Корица и шест страници. на пе- 
тата част на вездесъщия Heroes of Might : 
8 Magic, ето че дойде ред да представим. | 
друго крайно амбициозно: заглавие, подп - 


чатано с Великата запазена марка = Dark 
Messiah of Might and Magic. 2 — 


Ako си фен на т.н. "Хироус”, u си се 
ровил 8 официалния сайт на бъдещото 
продължение, би трябвало да си сляп, за 
да не cu Видял рекламата и линка, kou- 
то Водят. до страницата и на "Тъмния 
Месия". Цялото 0 съдържание се побира 
8 "няколко „изречения: „Предефинираща 


„kakpa · бодна система от първо лице, 


‘ситуирана В един по-мрачен и. сложен 
„свят на Might and Magic Вселената. Ще 
се бивш с мечове, локове,. скиптри, Ками, 
„ще призоваваш магически сили и ще се 


я промъкваш 8 сенките, за да покосиш 
_ опасните изчадия. Това е един ускоря- 
~ Вац сърдечния ритъм екшън, В Който 
„изходът от битката ще определя cog- 
_ бата ти". Амин. И тъй Като на офици- 
_ алната страница няма нищо повече, ще 


се опитам да ти преведа горния текст 


на прост език. С оруги думи, пичовете 


_ разработчици Казват следното: Всички, 
"Който очакваха пази игра да е RPG, ще 
пият. "една студена Вода. Мдам! Сори. 


Изглежда, уважаеми читателю, “Месия- 
"та" ще е на първо място екшън — при 


това от първо лице — и едва на 8mo- 


_ ро идват интегрираните В него ролеви 
_ елементи. Всичко това, сервирано 8 
„чинията на една почти готическа дарк 
_ атмосфера. 


А сега следват и подробностите,.. 


Автор: Manna 


Тъмният Месия, Мацето и Мухльото 

Противно на очакванията mu, няма да 
си Месията. Изглежда, че той Всъщност 
е главният лош В играта. На свод ред, 
ние (ти, аз и останалите играчи) ще сме 
слуга или – В по-добрия случай - чирак на 
млада магьосница, Която се бори с Tom- 
ния. В образа на Сарет, нашия герой, ще 
шмаме Възможност да Кръстосваме све- 
та на Ашан (където се развива и дебст- 
Вието 8 новия “Хироус”, но myk ще е 20 
години след събитията 8 него) и да се 
развием Като магьосник, боец или Коадец. 
Този избор се прави 6 началото на играта, 
Като В последствие наместо да Вдигаме 
леволи, ще опключваме директно нови 
умения и оръжия. Ако си си помислил, че 
това звучи Като умишлено опростяване 
на геймплея, за да падне акцентът Вър- 
ху екшъна, значи мислим еднакво. Това 
разбира се изобщо не е лошо, просто 
набляга на предположението, че играта 
е правена повече за екшън играчите, на 
файтърите, а не толкова за почитате- 
лите на Класическото RPG. В този ред 
на мисли, разучаването на света няма 
да става като 8 стандартните ролеви 
заглавия. Най-малкото защото самият 
сват няма да ни бъде представен kamo 
едно единно цяло, 8 което да щъКаме 
напред-назад. Играта ще бъде разделена 
на 12 основни мисии (нива), като Всяка 


от тях просто ще ни отпраща на нова 
локация. Първата е да отнесем някакъв 
ценен артефакт до приятел на нашата 
господарка. Засега не е ясно Как ще nony- 
чаваме Куестповете и ще има ли изобщо 
подкуестове В рамките на тези 12 mu- 
cuu, но В един от материалите, koumo 
чеглох, Категорично се отричаше МРС- 
тата да дават такива. Вероятно зада- 
yume ще ни ги дава шефката, Която се 
явява се и учителката, имаща грижата 
да ни посвещава В избраната “професия” 
с напредването на играта. 


V8, 32 Клапана, с турбокомпресор 

Енджинът, Който ще разавижи “Меси- 
ama”, е Source. Споменахме, че действи- 
ето протича от първо лице - на ekpa- 
на ще Виждаме ръцете (и от време на 
Време Краката, за други Крайници не е 
ясно) на героя. Идеята е действието да 
се пренесе по-близо до играча. Авторите 
твърдят, че желанието им е да оставят 
на играещия избора да преодолее Всяка 
ситуация Както предпочита, Възполз- 
Вайки се от оКолната среда по начина, 
който му приляга най-много. И действи- 
телно, на едно от филмчетата Виждаме 
как героят хвърля магия по една статуа, 
тя пада и прави Врага на елемент от 
фаянса. В друга сцена Вместо да Коли ло- 
шия, просто го изхвърля през прозореца. 


В трета пък се случва точно обратното 
— прави го на Кайма. В четвърта наблю- 
даваме как едно om чудовищата си бърка 
изследователски с пръст В носа, изважда 
го u го пъха В устата си. Е, и Кво = рей- 
тингът на заглавието е 16+, Всеки може 
да прави доста неприлични неща — стига 
да бърка само с прост разбира се, и по 
не по-далеч от носа. 

Суперлативи се леят по повод oc- 
Ветяването, Което нямало да е козме- 
тпичен детайл, а ще служи на геймплея 
— например 6 по-дебелите сенки героят 
ще се крив. Физиката, наред с дизайна, 
ще дава Възможност за по-разнообразен 
геймплей, В Кошто няма да се налага да 
налучкваме начина, по Който дизайнери- 
те са предвидили да се мине сцената, а 
ще можем да приложим собствен меглод 
u идеш. 


Персони (нон)грати 

Да погледнем отблизо Класовете. на 
персонажа. Боецът е танк - Върви Ha- 
пред, право’ през мелето и превръща 
Всяко място В транжорна, Личност без 
Воображение. Магът гледа да е Винаги 
Встрани от Кютека и докато пази guc- 
танция с вразите, ги замера с фабърболи 
u пр. Бохемска душа, склонен да гледа на 
проблемите: си Като на нещо дребно, В 
това число и буквално - Като смалява 


Враговете си до размери, удобни за на- 
стъпване с магьосническия му грайфер. 
Споменава се, че магът щял да прите- 
Жава и нетипични умения, но не се Кон- 
Креглизира Какви. Вместо да минава през 
тях, или да ги държи на разстояние, Kpa- 
децът предпочита да заобикаля неприят- 
ностите. Озовал се В гръб, ги ликвидира 
с Всевъзможните Ками, циркулиращи из 
ръкавите му. 

Западни Колеги-очевидци разказват за 
ниво, минато и с трите вида персонажи, 
ис Всеки от max усещането и геймпле- 
AM били коренно различни, а дизайнът на 
нивата толкова гениално изпипан, че да 
предоставя на Всеки от Класовете 653- 
можности да прибегне до специфични за 
него техники u стил на преодоляване. 

Но подобни “чисти” персонажи изобщо 


не са задължителни, Тъй Като при разви- 


тието на героя Винаги ще имаме избор 
между Комплект умения, Всяко насочено 
В една от трите сфери, ако пожелаем 
можем да си създадем и “merezu”. Ha- 
пример боец, разполагащ и с умения на 
магьосник - koumo, разбира се, ще са за 
смегпка на някои типични фабптьрски cku- 
лове. Въпрос на избор. 

Атаките ще са два вида - бърза и 
зареждаща се. Бързата се осъществя- 
Ва Като се набираме Върху бутончето 
на мишката. За да „заредим” обаче, ще 


трябва първо да го задържим u след 
това да го отпуснем Въ фатален удар. 

Показателите, koumo ще “оразмеря- 
Ват” състоянието на героя, са здраве, 
мана и адреналин, 


Без надежди за ВРб-то (малко спеку- 
ла за финал) 

Ubi направиха голям удар с тези стари 
франчайзи, Днес те са ГОЛЯМА Компания 
- не само заради чудото, Което сътво- 
риха с Принца, разбира се. Ако погледнем 
отблизо заглавията, koumo ги издигнаха 
на пиедестал обаче, ще Видим, че Всички 
са екшън ориентирани. Екшънът е neye- 
лившагла формула на французите през no- 
следните няколко години. Следователно — 
Какво по-логично от това да превърнат 
една легендарна RPG поредица 8 екшън?! 
Такива општи, ще кажеш = плачевни 
(Crusaders of Might & Magic) – имаше и 
8 миналото, докато още 300 Командва- 
ха парада. Да, но Ubi не са 300! Както 
не бяха и Ава Orb Entertainment, Които 
направо унищожиха името на Prince of 
Persia поредицата с безумието, наречено 
Prince of Persia 30, преди Ubi да се Hame- 
си В цялата история. Тъй че ролеваците 
трябва да се примирят – Компанията. се 
цели по-скоро В собствените си фенове, 
отколкото 6 тези на M&M поредицата. 
Това е положението! 
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Titan Questi 


"Едно om най-хубавите неща 8 нашата 


игра е историческата/митологическата 
реалност. Това е нещо ново и свежо 8 света 
на ролевите заглавия. Колкото и да обичаме 
фентъзито, все пак играем рпг-та от 20 20- 
дини и е Крайно време да Видим нещо ново. 
Ролевите игри са велик жанр, не бива да се 
ограничават с една единствена тематика. 
Ше изследвате древна Атина и Партенона, 
лабиринта на 0-8 Крит, Великите египетски 
пирамиди, Висящите градини на Семирамида 
668 Вавилон и през цялото Време ще сте 
заобиколени от Вдъхновени от легендите 
чудовища.” 


Браян Съливан, президент на топ Lore 
и главен програмист на Titan Quest 


гоп Lore е създадена от Бра- 
ян Съливан, Ко-основател на 
Ensemble studios u един от aß- 
торите на първия Аде of Empires. Остана- 
лите също са стари Кучета В разработ- 
Ката на ролеви игри. Кадърно, ново и адски 
нахъсано студио с опит ш потенциал. 
Историята на Titan Quest е смехотворна, 
но епична. Титаните, са избягали от за- 
твора си 6 мрачния Тартар (където били 
хвърлени от сторъките Великани “хека- 
тонхейри” след Великата Война с богове- 
те от Олимп). В чутовната битка между 
божествата, човешките герои ще имат 
последната дума и ще решат съдбините 
на света. Ще трябва да намерим начин 
отново да пратим Титаните 8 бездната 
или да погинем дружно барабар със Зевс и 
компания. Давам си сметка, че ако човек 
се ВжиВее В историята, може и да остане 
доволен, птьй като тя ще бъде подкрепена 
от главозамайващ дизайн на нивата, бру- 
тални чудовища и бойна система и както 
Браян Съливан твърди: “най-красивата 
графика В RPG историята”. Дори и да не 
му поварваме напълно, от Видяното до 
момента твърдя със сигурност, че си 20- 
Ворим за бъдещото най-Красиво файтинг 
ВРО изобщо. 


От птичи поглед 

Играта натрапва Впечатлението, че се 
прави на първо място за пари - поради 
Което Вероятно ще пожъне успех и ще ги 
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„ спечели. /гоп Lore са тръгнали по уптопка- 


на пътека - глази на файтинг RPG-mama, 
mun Diablo, и както са замислили играта 
си, ако не сбъркат 8 реализацията, Be- 
роятността да създадат хит е тврде 
голяма. 

Вече Казахме В предния брой, че Titan 
Quest ще съчетава филма Гладиатор със 
заемки от древногръцката и египетската 
митологии. Оказва се обаче, че друго едно 
сравнение 0 подхожда повече - смесица 
между бой of Маг и Diablo! Защо? Първо, 
играта ще е екшън-ориентирана - Паскп 
slash RPG. Второ, ще се развива В антич- 
ния сват на древна Елада и Египет и ще 
Видим почти Всички гадове от God ої Маг 
(че и МНОГО повече от тях). Трето, при 
битки с огромни босове героят ще може 
да “пораства” до техните размери. (Не е 
ясно дали това е към основните умения, 
или някакъв поушън). Четвърто - не иг- 
раем с Херкулес, Тезей, Персей, играем с 
някакъв тотално измислен персонаж, ама 
навярно по-силен, по-хиптор и по-безстра- 
шен и от тримата споменати. Мисла да 
си го кръстя Kratos ;). 


В близък план 

КУПОН! Всичко, изгледано и изчетено 
за Titan Quest, оформя В мислите ми тази 
дума. Защо? Най-Вече защото ще ни пред- 
ложи тонове РАЗНООБРАЗИЕ! Прекрасна, 
Великолепна, свръх-детайлна графика, pe- 
дуваща открити и закрити (че и подзем- 
ни) пространства, блатисти местности 
с тучни ливади и гори, пустинни райони с 
гъсто населени гръцки и египетски поли- 
си. Очакват ни ВЕЛИКОЛЕПНИ динамични 
сенки и смяна на ден и нощ. 

В тази игра ще вървим само напред 
(няма да се Връщаме В даден град да паза- 
руваме по 100 пъти например) kom нови и 
по-разнообразни нива, по-мистични лока- 
ции, по-трудни босове и по-епични и инте- 
ресни Късове от историята. Въпреки че 
ще е праволинейна, ще има и множество 
странични Куестове, така че повод за 
притеснение няма. 

Противниците са невероятно многоо- 
бразни и идейни. 85 чудовища при пред- 
Виден геймплей от 40 часа (ама при три 
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нива на трудност и многократни опции за 
превъртане). Е, мътните го взели, ами че 
6 The Elder Scrolls IV: Oblivion има наполо- 
вина по-малко видове зверилища, a nok 300 
часа геймплей! Ще Видим сатири (зайугв), 
мумии (на Които ще им подпалваме пар- 
цалите, много ако;), водни чудовища, хие- 
ни, циклоли, минотаври, огромни Каменни 
статуи (koumo си седят кротко В някой 
храм – освен 8 случаите, когато Внезапно 
решат, че спешно трябва да ни сптопчат 
героя), скелети, харпии, мантикори, химе- 
ри, паякообразни изчадия, Всякакви птици, 
пчели, адски хрътки (пе! hounds - двуглави 
и Корави... хмм, проклетници) и много дру- 
ги. Дори изчадията от един и сощи вид 
се различават! На филмчетата например 
се Виждат два вида сатири - едните из- 
глеждат съвсем нормално, а другите са 
поне два пъти по-дебели om тях — при no- 
мощни удари хилавите летят на 5 метра 
668 въздуха, ама дебелите остават на 
земята да те млатят, мръсниците. Mpe- 
броих и поне 3 вида скелети, свинеподобни 
гадини на 2 и на 4 Крака... Видях също, че 
ще могат да се призовават на помощ и 
сВръхестествени създания – Огнени голе- 
ми например. 

Но това, Което прави най-силно впе- 
чатление е, че авторите на Titan Quest 
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сякаш нарочно са търсели Купонджийския 
ефект. От филмчетата лъха някаква 
идиотска аркадност, Вижда се например, 
че е Вкарана абсолютно безумна физика. 
Героят пуска някоя по-силна магия (chain 
lightning да речем, или пък една много 
забавна shield charge attack) и навсякъде 
около него чудовищата почват да правят 
лупинги, салта, хвърчат 8 разни пропасти 
u се пребиват, птиците падат на земята 
(това последното няма нищо общо, Коле- 
га – птичият грип е Виновен – бел.ред.). В 
играта се наблюдава завидно ниво на ин- 
терактивност с околната среда, Вкарани 
са и огромни експлозии. За Капак - има су- 
пер забавни смъртни анимации (гаддо!5). 

Titan Quest ще е логична В ролево om- 
ношение игра. Избегнато е например без- 
умието (което наблюдаваме 858 Всички 
екшън ВРО-та) яките предмети да се 
пускат на абсолютно произволен принцип. 
При Което убивам няКоя горска мравка 
аз и та ми „снаса" Legendary плићи! double 
handed sword ої the 0005, разбираш ли! Или 
пък най-върлата броня я оставя рояк пче- 
ли след смъртта си. 

Хубавите предмети ще ги носят само 
коравите Копелдаци, koumo освен това 
ще се изръсват точно с това, с Което 
Виждаме, че се бият. 


Искам обаче да се оплача, че играта 
изобщо не е кървава! Чушки бод ої Маг 
а? Е, нали Все по нещо трябва да се раз- 
личават с Titan Quest Все nak ;)... 


Под лупа - Бойна система, Герой, 
Мултиплеър 

Titan Quest ще се опита да Възкреси 
усещането за доброто старо екшън RPG, 
плюс някои интересни нововъведения. 
Ще играем и ще се грижим единствено 
за нашия си персонаж, нищо друго не ни 
интересува. Няма партита и щуротии. 
Заглавието се стреми Ком максимално 
многобройна аудитория. Никой от екипа 
не Крие това. По тази причина камерата 
е фиксирана - движението се извършва с 
мишката от изометрична перспектива, 
интегриран е и страхотен зуум - за да 
не се налага Камерата да бъде Въртяна 8 
диапазон от 360 градуса и да не се пла- 
wam по-неопитните геймъри от подоб- 
ни “усложнения”. 

Същевременно обаче В играта има 
1500 предмета – брони, оръжия, артефа- 
kmu - Всеки с уникални Качества и даващ 
различни бонуси. 

Бойната система също е интересна. 
В Titan Quest няма определен Клас герой 
- магьосник, варварин, стрелец, разбой- 


ник. В началото определяме единствено 
дали ще играем с мъж ши Жена. Има 8 
мини-Класа (един избираме В самото Ha- 
чало, а по-нататък ни се полага и Втори). 
Всеки мини-Клас дава 16 нови умения/ма- 
гии. Всяко от тях може да се ъпгрейдва 
неколкократно. В зависшмост от мини- 
Класовете и развитште умения, Край- 
нџат брод на различните типове герои 
надхвърля числото 25! 

Супер ак момент: дори да не се Кач- 
Ват точки Върху някое умение, то нама 
да остане неизползваемо - чрез специ- 
ална система автоматично ще става 
по-силно, Когато героят Качва нива (но 
не толкова, колкото би било, ако го „поч- 
Кувахме”). 

Мултиплейърът - при положение, че 
бойната система ще позволява да се из- 
пробват страшно много комбинации от 
персонажи - Вероятно ще е неповтори- 
мо забавление. На пози етап се знае, че 


ще има кооперативна игра В мрежа за 8 
души. За модерите също е помислено и 
играта ще излезе с редактор, за Който 
се твърди, че е толкова интуитивен, че 
по-опитните играчи ще могат да създа- 
дат съвсем прилични основи на ниво за 
около 15-на минути. 


Проблем? 

За Titan Quest не се е kasano почти 
нищо ново от средата на ноември на- 
сам. Дали причината е сериозен проблем, 
който ще я забави? Надяваме се по-ско- 
ро да се бачка зораво за навременното 
приключване на проекта, Което напълно 
логично и Възможно Впрочем. Разбира се, 
ако можехме тук, на Края на статията, 
щяхме да изросим дежурното „стискаме 
палци”. Ама не можем, щото от много 
стискане за Oblivion им спряхме Кръвопо- 
даването, стана гангрена и ни ги резнаха. 
Те тва е! Стискай ти, ако ти стиска! 
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“Голямата разлика между Planescape: 
Torment и Baldur’s Gate, що се отнася 
до персонажите В партито, беше, че 
В PST главният герой можеше да се 06- 
ръща директно Към тях, да разговаря с 
тях Когато и Колкото поиска. В BG 06a- 
че играчът нямаше директен Контрол 
Върху членовете от групата - Въпреки 
че те имаха да му Кажат много неща, 
той не можеше да определя Кога и Как 
да се случва това. Разбира се, това 
вече не е така В по-новите ни заглавия” 
(предполага се и В Dragon Аде – 6.a.) 


David баійег, Lead Writer а! Вошагез 
Огадоп Аде Ргојес! 


і 
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малко известни факти 


The Wicther е ролева игра с уникална 
хорър-фентъзи атмосфера на полското 
студио СОРго/ес!, която е В процес на 
разработка Вече от 4 години. Чакаме я 
да се появи на бял свят някъде между 
средата и Края на 2006-а година. С огро- 
мно нетърпение, при това. Поляците Все 
още търсят разпространител, но според 
едно съвсем ново интервю, Вече са много 
близо до подписването на договор. Преди 
Време Колегата Duffer Ви запозна по-06- 
стойно с играта, за това сега съвсем 
накратко ще ви представа някои слабо 
известни факти за The Witcher. 


- Твоят герой — симпатичният му- 
тант Гералт - има четири основни ха- 
рактеристики - Сила, Сръчност, Издър- 
жливост и Интелигентност. Всяка една 
от тях Всъщност представлява отделно 
“дърво” от умения. Така например Към 
категория Сръчност спадат уменията. 
Рефлекс, Избягване на физически удари и 
Избягване на куршуми. 

- Всяко чудовище има различна бойна 
тактика (а някои гадове, като Вампири 
те например, ползват и много неприятни 
магии). Едни ще се Втурват на групи, 6 
опит да те обградят, други ще нападат 
поотделно и ще гледат да те ударят 
само Веднъж, (защото имат адски силен 
единичен удар), след Което ще отстъп- 
Ват. Ще трябва Внимателно да използ- 
Ваш различните си умения с меча. От 
това колко успешно го правиш, зависи и 
Колко често ще Виждаш надписа “upgrade” 
за дадено умение, защото чрез 600 се пе- 
челят много точки опит. Ъпгрейдите на 
скиловете са om изключително значение. 
Например ако Вдигаш точки В умението 
за бой срещу няколко противника едно- 
Временно, след Време ще започнеш да 
обезглавяваш маса непредпазливи Враго- 
Ве още В началото на битката. 

- Можеш да развиеш Гералт В три ос- 
новни направления - Воин (учиш само 600- 
ни умения), маг (има специална система, 
Която от CD Project наричат “използване 
на знаци”), или социално настроен “паци- 
фист”, който убива само от Време на 
Време (тук например ще трябва да уме- 
еш да носиш на алкохол, за да убеждаваш 
другите, че твоята позиция e най-правил- 
на). Възможно e и да си направиш герой с 
безумна смесица от умения и да ги раз- 
Виеш точно толкова, Колкото искаш. С 
други думи - имаш пълна свобода. 

- Гералт ще има различни завършва- 
ши удари по Време на 600, Които от СО 
Project описват kamo “особено зрелищни”. 

- В The Witcher ше бъдат Вкарани 
мини-игри като юмручен бой, състезания 
по надпиване, игра на зарове и прочее. 
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Глава 11 


Надавайки смразяващ Кръвта Вик, 
Воинот се хвърли В атака с такава 
ярост, че успя да пренесе своя 
устрем и Върху приятелите си. 
(“Charge!” - Вик. За 9 секунди играчът 
и близкостоящите съотборници се 
придвижват 259 по-бързо). Докато 
посичаше с брадвата си най-близките 
противници, той усещаше как 
адреналинот му избухва, а тялото 
му се изпълва с нечовешката сила, 
необходима за освобождаване на 
най-смъртоносните атаки. Воинът 
Вече предчувстваше тръпката от 
пробива на противниковата защита, 
когато Внезапно погледът му се 
замъгли, мускулите му се отпуснаха 
u оръжието В ръката му натежа. 
(Soothing Images - Хекс. За 17 секунди 
целта и близкостоящите Врагове 

не могат да натрупват адреналин). 
Бързо се извърна Ком групата зад 
гърба си за содействие. 

» Играч-Воин: "Имам Суутинг 

Върху мен!" 

Монахът, Който В този момент 
беше притиснат между двама 
Вражески Воини, реши, че няма no- 
добър момент от настоящия, за да 
се обърне Ком боговете-покровители 
с молитва за защита на цялата 
група... (Aegis - Енчант. За 10 
секунди цялата група има 50% шанс 
за блокиране на атаки). Защитен 
покров се спусна Върху им, давайки на 
Лечителя Време да помогне на Воина. 
» Играч-Монах: "Махам го! И хайде 
направете нещо с тези воини!" 
Монахът насочи енергията си към 


Воина, успокоявайки тялото му 

и прогонвайки неестествената 
слабост. (Remove Hex - Магия. 
Премахва Хекс от съотборник). 

В същото време Некроманптот 
Концентрира силата на своя бог 
Грент В посока на атакуващите 
противници, призовавайки дух от 
отвъдното на помощ... (Spiteful Spirit 
- Хекс. За 21 секунди, собствените 
атаки и умения на прицеления Юнит 
нанасят 37 поражение на него и 
близкостоящите противници). 
Нападателите се оторъпнаха като 
ужилени, усетили Как ударите им се 
обръщат срещу самите тях. Без 

да спре дори за миг, черният маг 
започна нова магия срещу двамата 
противници на монаха, когато 
Внезапно остра болка прониза цялото 
му тяло, отхвърляйки го назад и 
прекосвайки Връзката му с боговете. 
(Power Block - Магия. Ако целта прави 
Магия, тя се прекъсва. Прекъснатата 
Магия и Всички Магии от същия 
атрибут са потиснати за този 
противник за 16 секунди). 

» Играч-Некромант: "Има 
интвръптер Върху мен!" 

» Играч-Месмер: "Ами ползвай 

я тази мантра, де!" 

Месмерът обърна поглед само 

за миг, Колкото да забележи Как 
приятелят му се Възстановява от 
удара. (Mantra of Resolve - Състояние. 
За 70 секунди играчът не може 

да бъде прекъснат, но Всеки път 
Когато би бил прекъснат, той губи 
по 4 енергия или Мантрата пада). 
Ако успееха да победят, неговият 
приятел щеше да е натрупал 
безценен опит В овладяването на 
способностите си. Беше още млад, 
случваше му се да греши, но имаше 
хъс и бързо напредваше. 

Бойният Вик на Воина върна 
Вниманието му на бойното поле. 
(Frenzy - Състояние. За 8 секунди, 
играчът атакува 339 по-бързо, но 
поема двойно поражение). 


» Играч-Воин: "Готов съм! Искам 
дисенчант на целта!" 

Воинът се хвърли 8 атака Към 
набелязаната цел. В сощия момент 
Месмерът концентрира енергия В 
една от най-унищожителните си 
магии. (Shatter Enchantment - Магия. 
Ако Върху целта има Енчант, той 
пада и целта получава 106 поражение). 
Воиныт и Месмерът удариха по целта 
едновременно и за миг повалиха 
противника на земята. (Ехесипопег 5 
Strike - Атака. Ако улучи, атаката 
нанася 42 допълнително поражение). 
Нещастникът беше почти мъртъв 

u брадвата замахваше Към него за 
завършващ удар, когато Вражеският 
лечител протегна ръце ком падналия 
си съотборник и сиянието на Дуейна 
се оформи 6 поток от Живителна 
енергия. (Orison of Healing - Магия. 
Лекува съотборника за 67 точки). 
Воиньт нямаше Време за реакция. Той 
нанесе последния си удар усещайки, 
че нама да е достатъчно бърз. В 
този момент блестяща стрела 
профуча изотзад покрай раменната 
му броня, пронизвайки противниковия 
монах през дланта и прекъсвайки 
молитвата му. (Savage Shot - Атака. 
Ако стрелата улучи, действието 


на противника се прекъсва. Ако 
действието е Магия, атаката 
нанася 27 поражение). Докато 
брадвата се стоварваше, Воинот 
благодари на Балтазар, че потищата 
на Войната го съюзиха с толкова 
опитен стрелец. Нова стрела Вече бе 
прелетяла и се бе забила 8 крака на 


монаха, забавяйки придвижването му. 


(Crippling Shot - Атака. Ако стрелата 
улучи, противникет е осакатен за 8 
секунди. Тази атака не се блокира или 
избягва). 

От началото на битката бяха 
изминали едва няколко мига, 

а се беше случило толкова 

много. Противникът не беше за 
подценяване, но това само щеше 

да направи победата още по-сладка. 
Воинът пое дълбоко Въздух и се 
хвърли Към следващата си цел. 


цел е да се добавят нови тактически 
предизвикаглелства. Самите. фракции ще 


способстват запостепеннотоприобщаване _ 


на още повече џарачи от сюжетната 
линия на играта В посока на турнирната 
част. Това ще стане чрез добаВяне на РУР 
елемент 8 процеса на мисиште - например 
досегашните мисии изправяха една група 
играчи срещу изкуствения интелект на 
различни чудовища по техния, пот. Във 


Factions подобна: мисия ще Включва ове 


соревноваваши се групи играчу, koumo ще 
се борят за надмощие при изпълнение на 


поредица от цели, чийто финал не само ule 
Вознаграждава победителя, но и динамично. 


ще променя зоните на Континента, 8 
зависимост om фракцията, Която ги 
държи. Това в нова за џграта механика, 
Която ще представи съвсем различни 
предизвикаглелстВа пред играчите, Те ще 
оформят съюзи и ще участват заедно 8 
битки на Враждуващите фракции. Като 
отпечатък на цялата тази динамика Върху 


игралния свят, от ArenaNet обещава 


изключителни: събития, без да разкриват 
детайли на пози eman. Да 


В заключение, запалените РУР играчи 
също ще има на Какво да се порадват. За 
тях е обособен цял островен Континент 
- “Battle Isles” - място, Кодето отсега 
нататък ще бъдат провеждани различните 
PvP съревнования и Къдего ArenaNet 
обещава новости kamo тренировъчни зони, 
нови арени и допълнителни Възможности за 
гилдиите. 

Guild Wars Factions ще излезе Като 
самостоятелен продукт. Тези, - koumo 
нямат закупен Guild Wars, ще могат да 
закупят само Factions и макар ограничени 
omkom съдържанието на’ основната игра, 
ще могат да премерят, ‘сило наравно с 
останалите. От друга страна - онешните 
собственици на играта ще umam избор 


_ дали да закупят или не продължението, 
< Като отново - това ще Касае само техния 
г „достъп до новото „съдържание, ArenaNet 
_ обещават по 06е подобни просължения на 


година. До момента нямаме причина ga се 
съмняваме 8 думите им. Това означава, че 
ни очакват изключителни игрални. емоции. 

Заредете се с адреналин и се Впуснете В 
атака. Очакваме Ви. 


Производител: Blizzard 
"| Разпространител: Vivendi Universal Games 
Платформи: PC 
Æ] Жанр: MMORPG 
Ж Сайт: http://www.wow-europe.com/ 


И така, месеците си минават, керванът 
си пътува, патчовете валят. Последният 
път, когато писах за първия наистина голям 
патч, пуснат от Blizzard, завърших с gymu- 
те: “Искрено се надявам при следващото 
ни Включване текстот да бъде поне една 
идея по-бесел и оптимистичен...”. Ето че 
Въпросното “Включване” става факт заедно 
с пускането на патч 1.9. Около тази „Кръпка” 
се шумеше с месеци и бе обект на големи 
очаквания – за Въвеждане на нов и адекватен 
high-end content за Вече прозяващите се и 
минаващи през Black Wing Lair за една вечер- 
на сесия гилдии. 

Въпросът е: по-Весело и оптимистично ли 
е настроението след 1.9? Ами, по-скоро не. 


10 причини да НЕ играем 


Знаете ли Какъв е проблемът? От MO- 
PETO на причините да не играете WoW аз 
гпрабва да подбера само десет, Кошто да 
Влязат 6 статията, Ще има много причини, 
koumo се надяват да се Видят на страни- 
uume на GW, ама Кастингите са за това. 
За да има отпаднали. Кастинг, Като онзи 
за бъдещата „съученичка” на Хари Потър 8 
поредния филм, gemo опашката от малолет- 
ни ученички (ох, мале) била сравнима с тази 
за автограф от Елиша Кутберт (ох, МАЛЕ). 
Но аз леко се отклоних от темата - като 
говорим за опашки... 


1. Не съм си naamua, за да чакам на опаш- 
Ка. Ако имате често срещания Късмет да 
играете на популярен сървър, ще чакате 
при Всяко Влизане. Ако играта Ви забие или 
дропне нет-а - ще чакате пак. А защо не 
се махнете и не отидете на друго място? 
Защото - Виж точка 2. 

2. Не може да играете В сървъра, 8 Кой- 
то Ви се иска. Можете еднократно и невъз- 
Вратимо да се преместите В момент и на 
място, определени om Blizzard. Ъъъъ, ама 
приятелите, ама противниците... Оправяй- 
те се, политика на фирмата. 

3. Не можете да се биете с хора от Ва- 
шата фракция, не можете да комуникирате 
с хората от другата фракция. Кой си ти бе, 
да искаш мир и Комуникация с „Врага"? Или 
има някой от „пвоште” дето те измамил 
при плърговия? Или те е прецакал при раз- 
пределение на плячката? Сори брато, такъв 
е Животът. Не можеш да му го Върнеш по 
никой начин, щото не можеш да му напра- 
Виш ншщо. 

4. Аз съм само В цвят лилав + Random 
депегајог-а на Близард. Тук си господин Hu- 
Кой, ако не си целият облечен В епик пред- 
мети. Предметите те правят Играч, а не 
уменията. А глези предмети се добиват с 
постоянно повгларяне на едни и същи Mec- 
та и действия, 6 стил „китайски фермер”. 
Нямаш избор – ако искаш да си нещо, ще 
циКлиш до безсъзнание. За около 6 месеца 
постоянно „изциКляне” на Molten Core напри- 
мер, са падали само два Talisman of Ephemeral 
Power и една Felheart Robe. Е, отказах се да 
чакам. 

5. Не можеш да достигнеш до големи- 
те предизвикателства В играта, ако не 
си В голяма и организирана гилдия (80-100 
ши повече човека). А не можеш да Влезеш 
лесно (ако Въобще можеш) В такава гил- 
gua, защото Вътрешната Конкуренция за 
лилави предмети е огромна. Повече хора 
от необходимия минимум = повече Време 
ще се чака, за да Вземеш предмет. Ще слу- 
шаш за BWL, ще мечтаеш за предметите 
от BWL... хей, нали трябва да има u някой, 
комуто да се хвалим Какви сме Велики тези, 
koumo сме били? 

6. Нама истинско РУР Битките 1 на 1 
са Кой Кого ще издебне пръв. Схвапките 
на много са небалансирани и обикновено се 


циклят за репутация, за да вземеш... лилави 
предмети. Вземеш ли си предмета, преста- 
Ваш да ходиш. Много може да се напише В 
тази точка, Включително и за факта, че на 
някои сървъри се налага да чакаш с часове 
заради неравномерното разпределение на 
играчи Ногде/АШапсе. 

7. СВетът е огромен, но никой не ходи из 
него. Повечето области са направени плака, 
че Веднъж Като минеш оттам (докато Вди- 
гаш нива), няма смисъл да повтараш. Да, 
светът е Красив, да - светот е голям... Е 
и? Molten Core, Zul, BWL – това са местата, 
Където има смисъл да отидеш (щото там 
са лилавите предмети). При това придвиж- 
Ването е бааавно, телепорт има само ако 
си В група с отзивчив Warlock и поне още 
двама играчи. 

8. Всяка нова добавка В играта е „оце 
от същото”. Още инстанси, още предме- 
mu, още места за изцикляне (убий X броя 
Култисти, накоџ от koumo пускат дрехи. 
Събери тези дрехи, за да извикаш монстър. 
Убий достатъчно om тези монстъри, за да 
изВикаш по-силни монстъри, убий доста- 
тъчно от по-силните, за да извикаш още 
по-силни...). В един момент нямаш Време 
да насмогнеш на Всичките места, koumo 
трябва за изциклиш (за лилави предмети, 
нали не си забравил). 

9. Пътешествието от първо до пегпде- 
сет и девето ниво е нещо Коренно различно 
от Крайната цел, а именно - шестоесето 
ниво. Оттам идва и разпространената 
болест, от Която страда и нашият любим 
Whisper - алтохолизом, 

10. Целият Art Department на Blizzard се 
изнесе и аргтот на играта, който превъз- 
насяхме, Вече не е ЧАК толкова невероятен. 
За справка - новите сетове от Анп"Ошга| и 
Всички Tier 2 (без Віоодѓапо и Stormrage). 


Автор: ТопМаптас 


Осъзнаваш че си прекалил 
с играта на WoW, когато... 


.„„отказваш да ядеш и пиеш под предлог, 
че имаш достаптьчно Висок spirit и нямаш 
нужда от такива земни работи. [факт 
- седемдесе и неколко градуса, домошарка 
- бел. Snake] 


„професора те пита защо след Всеки ygu- 
Вителен знак добавяш по няколко единици 
8 Курсовата работа която си му предал 
преди седмица. 


„Вместо да се гъчкаш по рейсовете pe- 
шаваш да звъннеш на някой уорлок от 
гилдията да те самънва В даскало. 


„„отказваш да влезеш 6 непознато за- 
Ведение без танк и хийльр. /ех аз Кога си 
мечтая да блаза 8 БИАД с Тигър, от ония 
немските — бел. Snake] 


„маркираш някоя хубава мадама В диско- 
теката и опитваш да я поканиш на Gawa- 
та маса с простичкото словосъчетание 
“LFM”. Като не пропускаш да я попиташ 
Кой левъл е преди това. В престопления с 
малолетни не се забъркваш, нали? Љъъь, 
питай ме некое друго въпросче... - бел. 
Snake] 


„някой си изпуска портфейла 6 рейса u 
ти Веднага Вадиш зарчетата от джоба 
за да гой-Ваш “need”. Така де, като namu- 
те не са го нагласили на Master Looter... 
[аз изпуснатите портфейли ги ловя още 
Във въздуха, така че тук не схванах Вица 
- бел. Snake] 


...отиваш на мач на националния и се NU- 
таш постоянно Кога ще Внесат най-сетне 
Gurubashi ковчежето да почва ивента. 


„не харесаш някоя дрънКулка, подарена 
ти за Коледа и започваш да търсиш ня- 
Кой да я Шзепспап!-ва. Поне шаро да Ha- 
мажеш В Крайна сметка... јама 6 това 
полвинметрово дилдо и шард ли има, бе? 
- бел. Snake] 


..започнеш да се замисляш дали пък Исус 
не е бил маг. Все пак е нахранил хиляди 
души, Като е наполно Вероятно сам да е 
сојиге-нал Водата и хляба. За рибата не 
знам. По онова Време Кой знае Коя Версия 
се е играла. 


..Кандидатстваш за работа В чужбина, 
но ти Връщат СУ-то. Причината е че от 
агенцията не знаят Какво значат съкра- 
щенията BWL, МС и ZG Които си написал В 
графата раз! experiences. /Къде ще бегаш, 
бе дезертьор; Кой после ще ме подкрепя 8 
алкохолизма и азиатскихорърхолизма, а?! 
- бел. Snake] 


Автор: Фооту 


Производител: Bethesda бате Studios 
Разпространител: Bethesda Softworks/2K Games 
Платформи: РС, XBOX 360 


Жанр: RPG 
Излиза: When it's done! ;) 
Сайт: http//www.elderscrolls.com/ 


Само преди ова брол Bu запознахме подроб- 

но със задаващия се ролеви гигант на Bethesda 

| Softworks, разработван едновременно за РС и 

Xbox 360. Сега ще си поговорим само за no- 
следните новости около него. 


а порво място ВЪПРОСЪТ - ще 
мога ли да подкарам играта на 
моя Компютър? ЕВентуален 
по-детайлен отговор може да бъде по- 
лучен Във форума на официалния сайт; на 
адрес: http://www.elderserolls.com/forums/ 
іпдех.рһпр?ѕһо\міоріс= 212920. 

От темата там стават ясни някол- 
ко неща. Стандартните компютри, на 
които Oblivion се разработва (според 
германското списание Gamestar) са със 
следните характеристики: 

АМО AthlonXP 2500+ ши 2600+ 
(Barton Core, 333MHz FSB); 1024МВ 
(1GB) RAM; ATi Radeon. 9800pro, AGP c 
256MB video RAM. Ako информацията e 


коректна, би следвало притежателите- 


на подобни машини да нямат проблеми 
с подкарването на Oblivion, дори на Bu- 
соки графични настройки! Абсолютни- 
ят минимум на този етап е нещо от 
порядъка на: среден Клас процесор; 168 
ВАМ (Задължително! 512 МВ определено 
нама да са достатъчни) и Видео, което 
да поддържа поне зћадег тоде! 2.0! Си- 
реч, разумната долна граница е GeForce 
~ FX 5600 или Ай Radeon 9600. 

На фона на някои други заглавия — cko- 
рошни и предстоящи - това е що-годе 
добра новина. Означава, че Oblivion ще 
Върви и на среден Клас компютри, с HA- 
Кои орязани екстри. 


Защо се бави? 

Много спекулации Возникнаха около от- 
лагането на играта - повечето с негати- 
Вен оттенък. Оказва се, че причината за 
преместване на пусковата дата 6 близко- 
то бъдеще може да е и с положителен знак. 
Според ?/ауегѕ4р/ауегѕ.сот отлагането 
се дължи на огромната мощ на Хбох 360. 
Сайтът се позовава на “Вътрешни източ- 
ници", koumo споделили, че малко преди npu- 
Кключването на проекта, Bethesda получила 
последния Комплект софтуерни инстру- 
менти за разработка om Microsoft, с Които 
Всъщност се разкрила истинската сола на 
новата Конзола. Няколкото допълнителни 
месеца ще се използват за подобряване 
на много аспекти 8 играта по отношение 
на графиката и физиката. Огпделно щели 
да се положат усилия РС Версията да се 
доближи максимално до тази за Xbox 360. 
Което обаче ни Вроща 8 изходна позиция 


-no отношение на Въпроса om началото на 


статията - за системните изисквания и 
най-вече Колко точно трябва да е мощен 
компютъра, за да подкараме играта В пъл- 
ния: 0 блясък. 


Очевидци 

Най-новото инфо за Oblivion пристига с 
последното превю за играта, публикувано 
на www.iup.com. Основните акценти 6 него 
са следните: 


Напълно е премахнато лекото “насичане”, 
което се забелязваше В по-ранните стадии 
на разработка. Посетеният по Време на 
демонстрация град обаче не е бил толко- 
Ва “Жив” и претъпкан с МРС-та, както се е 


очаквало да бъде. Наличните са били доста. 


разговорливи, но за съжаление дџалогът 
протекъл досущ Като В Morrowind; Всичко, 
което МРС-тата Казват, е озвучено, но не 
те изчакват да шм отговориш. Играчът 
разполага с. избор от няколко общи penau- 
Ки В началото, с Които повежда диалога 
8 дадена посока и оттам селяндурът си 


Автор: Shraik 


приказва ли приказва, и трябва ga- го слу- 
шаш зяпнал да не изпуснеш нещо Важно. 
Репликите на играча не се изписват никъде. 
Дразнещо. Особено на фона на начина, по 
който този елемент е реализиран В игри 
Като КОТОВ например. 

Напаѕ-оп-а на /аМ (по време на CES 2006) 
потвърди други 2 неща. Светот 8 TESIV: 
Oblivion наистина е ОГРОМЕН. Войс-актин- 
гът е Великолепен (както се и очакваше). 

батезро! също са се доКопали до игра- 
та и 6 материала, Който са пуснали за нея, 
прави приятно Впечатление споменаване- 
то на битка със скелети, В Която пичове- 
те млатили по костеливите си опоненти 
с меч, Който “Вледенява”, но той не име 
нанесъл почти никакви щети. Съвсем 8 
реда на фентъзи каноните, спотаджиите 
превключили на fireball магия и напълнили 
цялото подземие с Кокали. 

Друга приятна новост е, че независи- 
мо от очаквания огромен обем на играта 
(говореше се, че ще бъде на 4 ДВД-та!) 6 
Крайна сметка официално бе потвърдено, 
че Oblivion ще се побере на едно ДВД. Е, не 
се уточнява дали случайно не е дВуслойно... 


Все още играта няма обявена официална 
дата за излизане. Тъй Като сме упорити, 
за сметка на недостатъчния. интелект, 
ние продължаваме да си я чакаме през 
март! 


“Работата по Hellgate: London върви Като 
по Вода - Всекидневно добавяме нови оръжия, 
чудовища, куестове, скилове и локации, а нови 
идеи относно сюжета и геймплея се раждат 
постоянно.” 


Бил Ропър 


Ако прераваш редовно интернет В търсене 
на информация за случващото се 6 света на 
игрите и по-специално на фронта на любимия 
си ролеви Жанр, или пък си редовен читател 
на Gamers’ Workshop, би трябвало Вече да си 
Включил тази игра В списъка си за най-очак- 
Ваните заглавия. Какво ново напоследък око- 
ло този изключително амбициозен проект на 
екипа творци, напуснали Blizzard? Последните 
подробности са свързани с проведения наско- 
ро тест на няколко “нива” от все още ранна 
Версия на џграта. Както е известно, добре no- 
знатият ни изометричен изглед и ропепсйск 
системата, характерни за игрите на Blizzard, 
тук са заменени от FPS перспектива. Впечат- 
ленията са повече от добри - говори се за 
удобно и интуитивно управление и геймплей, 
Който нито изисква да си див КуейКър, за да 
убиваш противниците си, нито да планираш 
развитието на героя си с математически ме- 
mogu, за да изградиш надежден и Конкурент- 
носпособен персонаж. Преминаването от пър- 
Во В трето лице става за секунди – Както Във 
VTM: Bloodlines, едната перспектива е добра 
за прицелване с огнестрелни оръЖия и магии, а 
другата - за близки сблосъци с монсптьрите. 

Основните агприбути на ВР@ системата 
са стандартните — точност, изорожливост, 
сила, Воля. Дървото с талантите ще е изгра- 
дено Като 8 Diablo. Предвижда се персонажите 
да разполагат с три Категории умения, Всяка. 
от koumo ще предлага различен геймплей, а 
комбинирането помежду им ще е предизви- 
Ккателство дори за хардкор почитателите на 
жанра. Орежџата и Видовете екипировки ще 
са стотици и Всички ще могат да бъдат vn- 
грейдвани и модифицирани. 


"Решили сме да обърнем специално Внимание 
на мултиплеьра и предвиждаме онлайн систе- 
ма, наподобяваща тази на типично ММОВРС, 
но без да Караме играчите да отделят излишно 
бреме на развитие и събиране на предмети. Ис- 
Каме хората просто да се забавляват.” 


Бил Ропър 


Темата за ориентировъчна пускова дата Все 
още е табу. Ропър споделя, че на този етап иде- 
ume Валят и искат да си свършат добре рабо- 
тата при разработването на еножина, Който 
освен Всичко друго трябва да умее да генери- 
ра произволни локации, Както беше и В Diablo. 
Добре пичове, имате цялото Време, Което Ви 
трябва. Само ни дайте една ВелиКолепна игра! 


Автор: doomy 


Bioshock: 


“Подписваме c Irrational Games, зацото 
според екипа ни me са сред малкото 
студия 8 днешно време, koumo могат 
да създават едновременно оригинални и 
популярни заглавия.” 


Кристоф Хартман, 2K games 


Предстоящият духовен наследник 
на добрия стар System Shock Вече се 
сдоби и с нови поблишъри, В лицето на 
Таке То. Работата по ВіоЅпоск Върви 
добре, но от /ггайопа/ Games Все още не 
бързат да издават подробности около 
предстоящото си заглавие. Това, Което 
се знае е, че играта няма да има нищо 


общо с двете части на System Shock,” 


поне що се отнася до бекграунда и 
фабулата. Играчьт огпново ще попадне 
8 сват, 8 Който био-механиката, ДНК 
мутациите и Кибер-пънкот Вървят ръка 
за ръка. Очертава се RPG елементьт 
да бъде по-силно застъпен, Като се 
предвиждат стотици (дори хиляди, ако 
се Вярва на обичайно преуВеличените 
предварителните информации) Възможни 
ъпгрейдинаекипировкатаивооръжението, 
множество импланти за Вграждане 
по тялото и химикали, причиняващи 
промени В ДНК структурата на играча. 
От /тапопа! споменават още, че работят 
по нов Вид изкуствен интелект, Който 
няма да разчита толкова на скриптове, 
колкото на нещо, което те наричат 
“изкуствен инстинкт”. Благодарение на 
него множеството мутанти, с Които 
ще се срещаме, би трябвало да реагират, 
подобно на - примерно – хищник или 
насекомо, поставени В съответната 
ситуация. 

За пускова дата още е твърде рано да 
се говори, но поне може да сме доволни, 
че с поемането на проекта Take Two 
потвърждават, че работата по него 
Върви добре и В най-скоро Време ще 
можем да видим повече от BioShock. 


Автор: аооту 


Gothic 3: 


Какво знаем за Gothic Ш ? Няколко 
дни след Коледа, В Интернет се поя- 
Buxa ингейм филмчета, koumo - без да 
показват нещо нечувано – белязаха ос- 
новните моменти от дългоочаквано- 
то продължение - ездитнште животни 
няма да ги има; броните В играта ще 
са на отделни части и Комплекти, 6 
стил Diablo, а не цели парчета, Както 
досега; игралният свят ще бъде цели 
5 пъти по-голям от разширения с Тпе 
Night of the Raven, Gothic 2. 

Опасенията, че магия не би трябва- 
ло да присъства В тройката, понеже 
магьосниците са останали на стария 
континент, бяха отхвърлени. Piranha 
Bytes обещаха, че са намерили алтер- 
натива на магиите, Която тепърва 
предстои да бъде обявена. Друго но- 
ВовъВедение е появата на т.нар “р 
ове, или “мини специализации”. Така 
например дават, ако срещнеш човек, 
който мрази орките, той може да те 
научи на това... хм... “умение”. След 
Като намразиш зеленокожите изроди, 
започваш да правиш повече демиож В 
схватки с тах. 

Какво знаем за Piranha Bytes? Зна- 
ем, че германската Koch Media GmbH 
изкупи 80 96 от акциите на JoWood, 
чиито финансови неволи В Крайна 
сметка доведоха до. невъзможност- 
та им да издадат ГОТОВИЯ add-on на 
международната сцена близо 2 години. 
Слава Богу, този път, няма защо да се 
притесняваме за разпространението, 
понеже пичовете Вече имат нужното 
финансово рамо. 

Какво не знаем? Ами Кога ще из- 
лезе. Както отбеляза колегата Duffer, 
най-интересният факт от филмчета 
беше, че Кай Розенкранц беше с фланел- 
Ка с надпис “When it’s done”. Което от 
своя страна измества обявената за 
пролетта на 2006 премиерна дата за 
Ком лятото. Да Видим... 


АВтор: Кгаѕіеёо 


Малките ролеви проекти 


Автор: Duffer 


За неголемия, но вълшебен “сват В света” 
- този на малките (или независими) ролеви 
проекти, koumo не се радват на разточите- 
лен рекламен шум. С този Кратък матери- 
ал ще опитаме да те Въведем В тайното 
общество на RPG джуджетата - запазена 


В книжката “Маги, малки тайни за пригот- 
Вяне:на АРб-та” можем да прочетем следна- 
та малка тайна, която придоби Валидност 
напоследък: Наистина интересните, забавни 
и иновативни неща рядко излизат с марката 
на големи, утвърдени разработчици (респ. 
пъблишъри). Затова остави за момент 
страниците с „дежурните" овър-хайпнати 
заглавия kamo Elder Scrolls IV: Oblivion, Gothic 
3, Titan Quest u се зачети myk. Тези редове 
ще mu разкажат за цяло едно паралелно u3- 
меренџе, за което може би не си подозирал. 


Емеоп 

Производител: 10Tacle Studios 
Разпространител: N/A 
Платформи: РС 

Сайт: http://www.elveon.com/ 
Излиза: 04 2006 


За „Десето-пипалците” повечето геймъри у 
нас не са и чували, но гейм студиото е goc- 
та популарно 8 родината си. Централата 
му е базирана 8 Дармщат, а негови филиали 
има 8 Хановер, Братислава и Сингапур. 

Буквално, Емеоп означава „Книга на елфите”. 
Сюжетът проследява Възхода и падението 
на антична Елфическа цивилизация, населя- 
Ваша света Наон. Накога процьфтяващо 
кътче, създадено и закриляно от могъщи 
Богове, днес той тоне 8 руини. Изоставени 
от Боговете, древните Неамас бродят из 


Дойч пауър! 


територия за най-посветените КРО-гийко- 
Ве — или поне В антрето, той като място- 
то ни е съвсем ограничено. Куп интересни 
игри ще останат неназовани. Сред тих са 
Dungeon Delvers на Crosscut Games - ориги- 
нално neeBgo-RPG с Концепция, сходна дона- 
Къде с настолната игра с карти Magic: The 
Gathering; руската „Трудно е да бъдеш бог” 
на Akella - заглавие базирано на един от 
най-популярните романи на Аркадий и Борис 
Стругацки; ЕТАОМ - проект на италианския 
разработчик РМ. Studios, за който писахме 
преди повече от година и Който Вече Видя 
бял сват 6 родината си, а скоро трябва да 
се сдобие и с щатски рилийз... 

По Всичко личи, че 2006-та ще е година на 
небивал разивет и същински ренесанс за 
RPG жанра. Дано! Очакваме го с огромно He- 
търпение u шумно погприване на ръчички. 


него, пторсейки спасение за елфската раса, 
В зората на Нова Мрачна ера, изпълнена с 
Кръви омраза. 

Освен фрагменти от историята и самото 
име на играта, за нея не се знае много. Най- 
забележително от известното е, че Емеоп 
ще ползва Unreal Engine 3, koemo е доста- 
течно основание, да твърдим, че В RPG cpe- 
gume тепърва ще се чува за това заглавие. 


Германците, приятелю, са голяма сила 8 RPG жанра. Ако заглавия Като Gothic, Sacred и Divine 
Divinity не са успели да те убедят 8 това твърдение, може би тези редове ще успеят. 


Френч чийз! 

Старото съперничество никога не би позволило след Като немците се разписаха с участие, 
Жабарите да останат по назад! Къде другаде, ако не 6 страната на онзи особен Bug 
„духовна” любов, франзелите и Айфеловата Кула се раждат интересни идеи. Някои от тях и 
гейм-идеи. Някои от max достигат u до ролевия Жанр... 


Loki 

Производител: Cyanide-Studios 
Разпространител: N/A 
Платформи: РС 

Сайт: МА 

Излиза: 2006 


Локи, пакостливият нордически бог на Ab- 
Жата, наричан също „Създателят на Всички 
измами”, скоро ще намери своето място 
8 RPG пантеона. Най-интригуващата 
подробност за проекта е, че ще използва 
активно Възможностите на физичния про- 
цесор (PhysX) на АЕСІА. Говорим за екшън 
ролево заглавие, действието В Което се 
развива на Класически историко-епичен ge- 
Кор, изпострен с могъщи богове џ ужасява- 
ши чудовища — дракони, хидри, минотаври. 


Grotesque 

Производител: Silent Dreams 
Разпространител: N/A 
Платформи: РС 

Сайт: http://www.grotesque-game.de/ 
Излиза: 02 2006 


Властелинът! Помниш ли двете Внуши- 
телни статуи, извисили се Край Водопада 
Раурос? Монументалните образи на древ- 
ни Крале, протегнали ръце напред? Сега 
погледни пак името на заглавието и си 
представи игра, В Която същите Вмес- 
то Властно разперили напред Крайници, са 
изобразили един много специфичен Жест, 
Включващ среден пръст. Е, ако си успял, 
значи поне отчасти си уловил дебилното 
чувство за хумор, Което ще блика от нея. 
Авторите определят проекта си Като 
„Класическо фентъзи-ВРО, Което ще опита 
да смеси равни порции от комплексността 
и сериозността на заглавия Като Gothic с 
налудничавата комедийност на Вага? Tale”. 


Братушките нападат! 

Спокойно, става дума само за RPG фронта! Истината е, че от години 6 Руската федерация 
се появяват доста интересни и забавни ролеви заглавия, koumo, уви, така и не се сдобиха с 
американски рилиџз - респективно ние нищо не Видяхме или чухме за MAX, щото тука сме 
свикнали да се оглеждаме и ослушваме единствено по посока отвод Голямата вода. Което 
говори Всичко друго, само не и добре за нас самите, ама... Както и да в. 


Mount & Blade 
Производител: TaleWorlds 
Разпространител: N/A 
Платформи: PC 

Сайт: http://www.taleworlds.com/ 
Излиза: TBA 


Малък фенски проект, неспонсориран от 
големи пъблишинг Величия, движен eguh- 
ствено от чиста любов Ком ВРО мей- 
Кинга. Заглавието комбинира комплексен 
игрален свят от средновековен тип и ин- 
тензивни, напрегнати битки. В него ще 
се сблъскаме Както със свирепи Врагове, 
така и с приятелски настроени МРС-та, 
готови да се притекат на помощ 8 тру- 
ден момент, С Времето играчьт ще може 
да собере цяла армия от верни последова- 


Независимите! 


пари на света”. 


menu, koumo да води В битки, Включващи 
до няколко десетки единици. 

Проектът Все още е 8 стадий на дора- 
ботка, но Вече е достъпна демо Версия, 
Която можете да свалите от сайта на 
разработчиците или да инсталирате от 
диска Към списанието (освен ако Коле- 
гата Коралски не в забравил да я сложи 
там). 


Ъндърграундът на съвременната RPG сцена, макар и без Възможност да предложи Визуални 
ефекти от следващо поколение, актьорски Каст, Включващ фигури като Патрик Стюърт 

u Шон Бийн или музика на Дани Елфман, има какво да даде на един търсещ ролеви грач. 
Оригиналност! Нещото, Което - както гласи Клишето - “не може да се Купи за Всичките 


Gods: Lands of Infinity 
Производител: Cypron Studios 
Разпространител: N/A 

Платформи: РС 

Сайт: http://www.cypron-studios.com/gli.html 
Излиза: 01 2006 


Крайно обещаващ проект, за Който никой 
не е чувал. Става дума за доста оригинално 
фенптъзи RPG, Което споделя една Камара 
общи черти с ролеви еталони от ранга на 
Ultima Underworld, Ultima 7 и Might & Magic. 
Графично играта e доста приятна! Makap 
че нама да засенчи Gothic 3 или Oblivion, ен- 
ожинот, Който я задвижва, определено има 
Какво да покаже. 

Заглавието е с Gold статус още от начало- 
то на декември 2005 г., но засега Все още 
не се продава официално, тъй Като Все още 
няма разпространител. Да се надяваме, че 
пичовете от Сургоп Studios ще извадят 
Космет и ние ще Видим Gods: Lands of 
Infinity на пазара съвсем скоро. 


Eschalon: Book 1 
Производител: Basilisk Games 
Разпространител: N/A 
Платформи: РС 

Сайт: http://www.basiliskgames.com/ 
Излиза: 01 2006 


Да се търси Визуално Великолепие тук е 
безсмислено! Е, и? Проблем? Не би creg- 
Вало, защото с този проект малката 
независима Компания Basilisk Games си 
постава за цел да сложи началото на 
епична трилогия, следваща традициите 
и съживяваща спомена за цяла плеяда po- 
леви Класики - заглавия Като Ultima, Might 
& Magic и Wizardry. Играта ще Включва 
стотици предмети и създания, генерира- 
ни В голямата си част на случаен принцип 
и ще следва нелинейна история. Няма да 
има лимит за развитие на героите, koumo 
ще притежават 25 уникални умения и 8 
базови атрибута. Битките Вероятно ще 
бъдат Класически походови. 


http://www.games.bg 


японските ролеви 
игри и с какво те 
са различни 


Интродукция: 


ioware... 

Име - легенда. Едва ли са много om 

вас тези, koumo не са се сблоск- 
Вали с Baldur's Gate, Icewind Dale, NWN или 
някой друг техен шедьовър. Произведенията 
на Troika и Bethesda също са сравнително no- 
пуларни у нас. На Колко хора обаче имена Като 
Хиронобу. Сакагучи, Акира Торияма и Нобуо 
Уематсу им говорят нещо? Колко са тези, 
имали удоволствието да се докоснат до ма- 
гията на Епа! Fantasy, Chrono Trigger, Valkyrie 
Profile или Persona? Ako coga по обърканите 
погледи, сканираши тази страница и търсещи 
В папките на паметта си информация за гор- 
ните имена - явно не са много. Това e и целта 
на статията, която четете В момента – да 
Ви запознае с по-слабо популярните В България 
Конзолни RPG-ma, идващи от страната на u3- 
гряващото слънце. За да не се превърне амби- 
циозното начинание, с което съм се захванал, 
В безсмислено и механично изброяване на А+ 
заглавия на различни дивелъпъри, смятам да 
погледна Всеки един от основните елементи, 
отличаващи източните ВРб-та от западни- 
те такива. 


Визията 

Нека започнем и с порвата съществена 
разлика, която се набива на очи - Визуални- 
ят облик. Огромна част от ЈАРС-тата са 8 
anime стил. Вселените са Коренно различни 
от типичните за РС ролевите игри фентъзи 
светове, населявани от орки, елфи, ожуожета 
и прочее гадинки. Обикновено атмосферата е 
малко или много сайбър-пънкинспинирана. Haŭ- 
често Високите технологии съществуват ед- 
новременно с драконите и магиите. Сражения 
се Водят Както с хладни оръжия и заклинания, 
така и с хай-тек пушкала. Обикновено симби- 
озата между елементите от д86 коренно раз- 
лични Времеви епохи (средновековие и близко 
бъдеще) е постигната перфектно, оставяща 
В играча едновременно чувството за един 
странен и непознат свят, който Въпреки не- 
обичаността си те грабва моментално и не 
те пуска до Края на приключението. 


Героите и Купо... така, де - и партито 

За главен герой нама да имате типичнџа 
амбициозен, здрав рус момък с добра перс- 
пектива за по-нататъшно надобряване при 
боравенето с меча. Най-вероятно насреща 
Ви ще стои един не много различен от Вас 
16-годишен хлапак, Компенсиращ слабото си 
физическо телосложение с екстравагантна 


Автор: Јеғи 


прическа, сякаш не отива да спасява света, _ 
а да избухне на някой Стрийт Парейо. Bapu- | 
антите за характера му са различни, Като 
два от най-често срещаните са и напълно 
противоположни - свити и не особено об- 
щителни (пресен пример - Dragon Quest МИ, 
В Който главният герой не обелва нито дума 
по Време на цялото приключение) или надути 
бед ес пичове (Yuri от Shadow Hearts). Разбира P 
се, Като Всяко друго правило, това също има 
своите изключения. Като пример мога ga по- 
coya Valkyrie Profile, В Който поемате ролята 
на богиня валкирџп. 
Героите, мотаещи се покрай главния герой, 
обикновено също са изключително разноо- 
бразни Както Като Външен Вид, maka и Като 
характер. Ситуацията е сходна с тази при РС 
ВРс-тата (дори илюстрирам с познати герои 
от тях, за да направите ясно аналогията): 
Имате си един тежкогловарен боец, който 
не говори много (или пък постоянно натрап- 
Ва на нашето момче/момиче разни полезни и 
мъдри съвети), но за сметка на това гази 
Всичко (5009 Mead Мид - Агсапит/Вагге! — FF 
Ми), жизнерадостна, сръчна и сладка спътнич-, 
Ка, най-често - Крадла (Imoen — BG/Rikku = F. 
X), лечителка (Fall-From-Grace – Planescape _ 
Torment/Marle — Chrono Trigger), могъщ, но саб 
физически маг (Edwin = BG/Feena -Grandia 
някой, Който да разведрява обстановката Е 
дебилни лафове или със самото си присвегпвие 
(нкат – Котовусай Sith – РЕМ. = а 
Нищо ново под сльнцето на прв g 
Само на пръв обаче. Точно това e noka зе 
по Който конзолни RPG-ma значително превоз 
хождат РС братята си. Не са много, ролевит 
игри за персонален Компютър, koumo, могат >. 
да се похвалят с особено омет е | 
Жи (Planescape Torment е по-скоро оз ение -; 
от правилото). При УВРО-тата„пбложението С 
обаче е коренно различно = чаръпо на бамите ' 
игри се Крие именно В гениално замислените Ё 
u развити герои, koumo са жизненоважни за 
емоционалното обвързване на играча със за- 
главието. Тук имам вана забележка аи 
koumo не са запознати поне малко с култура 
та на Япония биха Възприели мамко трудно 
повечето герои и най-Вече тяхното държание: 
Не е задължително, разбира се, да си закл 
J-fan, за да харесаш образите, населяващи ш 
този род ВРб-та, просто е препоръчително 
да имаш едно-две подобни заглавия зад гърба 
си, чрез Които да си попривикнал Към специ- 
фичната атмосфера и особените маниери на 
протагонистите В японските ролеви игри. 


A 


Историята + 
Основна прилика между сравниваните 
Видове игри е заветната цел, kom Която са 


се устремили главните (једе лица В 
тих, а именно ~ спасяването на с ema! Kak- 


то 


ценаристите да. 20 Въртят и сучат, 
що Взето Вбнаги всичко отива натам, че 
прябва ga премахнете някой особено зъл 
gee който no сдна или друга причина 
ne мисли доброто никому. Тук обаче на пре- 
ден план изпъква самият подход, използван 
за представянето на сюжета. За никого не 
е matna, че игрите оп жанра, подлежащ на 
дисекции В момента, са силно стори-дри- 
Вън, независимо от континента, на Косто 
са създадени. Съответно по-голямата част 
om конзолните RPG-ma са съпътствани om 
безброй kom сцени и долен диалози, разаро- 
щащи изкмочително зафолбочено не само 
основната сюжетна линия, но и Взаимоот 
ношенията между героите, Както и max 
ното минало и амбиции Налице са qoazume 
междинни анимации и диалози, добре разди- 
тите и оригинални персонажи u Всичко тоВа 
с подплатено с добра доза свеж хумор и ня- 
Коя и друга мобовна сюжетна нишка. Какво 
пойече му трибва на ролебия маниак, за (ја 
бъде напълно погљанат om вана пера? Ами 


«а обра бойна система, примерно! 
4 добра римеј 


Fa "Бойна система 
| 4 npegem: Bumeaume на жанра са pasg- 
"лат. обнобно на екшен ориентирани (паск 
"у shgh) u makuba, изискващи чобыр empa- 
зки подход u правилно развитие, При 
Кконаблиите ролеви иёри нещата стоя 
същия начин. Нима "да. дискутираме J- 
Клечазвеоветв, mon Като me почти по 
ицо (касаещо бойната с-ма) не се pasat- 
чабат om познатите у нас игри, Нека обаче 
| разглецаме по-хардкор оривнтиранипе 

Първата. по-аначима разлика, Konno се 


· набива на очи, е отсъствието: на процеса. 


г по създаване на верой, В'конзолните RPG-ma 


бинаги разполагате с готов гтакыв, Като 6 


никои случаи по-нататъшното му развитие 
е изцяло BoB Ваши ръце, а понякога Клавът 
му в предойрецелен и нямате възможност 
ga се опклонавате- оп предначертанин му 
жизнен пот, така да се каже, Повечето om 
Вас над-Веролтно смятат, че moba в волим 
минус и до известна степен съм склонен да 
се съгласи 6 тих, Просто самите заглавия 
обикновено са замислени така, че главнинт 
герой да пасва по-добре на сюжети; макар u 


това да лишава играча om удоволствието 
сам (ја го создаде. Самото развитие обаче 
е идентично — трупате опит, Вдигате нива, 
разпределяте точки Върху основните cma- 
тистики, научавате нови умения и магии и 
т.н. 

Самите сражения най-лесно бих могъл (ја 
обясня, Като ги сравня с mesu от Disciples 
или Fallout. Почти Винаги те са изцяло или 
определено Време за 
депстбив) походови. От показателите на 
персонажите/противниците зависи Кой кога 
може (ја деистба. Ходовете си може да us- 
ползвате за нанасяне на физическо пораже- 


частично (имате 


ния, за използване на мазшуспециални YME- 
ния/ предмети, за прозеваване на различни 
създания, за заемане на защитна стойка, за 
бягство u ma С противниците се сблъск- 
ате на случаен принцип, докато бродите 
из света или изследвате дадена местност 
(като В повечето случаи отнобо ала world 
тар-а на Fallout не ги Виждате, докато не им 
налетите) Другият Вариант е съвсем целе» 
насочено да се изправите срещу никой бос 

В последно Време се наблюдава Mengen- 
ция битките В JRPG-mama ga не са изцяло 
походобви. При среща с противник отново се 
пренасяте на опуделен екран, където обаче 
б реално Време се сражавате, използвайки 
action прийоми Дали бойните системи us- 
цило ще преминат Към mosu тип, мога само 
ga гадая 

Споменавацки противници, нека опбеле- 
жа, че обикновено и те нямат” нищо общо 
с обичайния набор чудовища om Forgotten 
Realms u други стандартни фентъзи свето- 
Ве. Напълно непосилно e да се опшивам да Bu 
обяснявам Какви изчадия обитават Конзол 
нигие ролеви иёри, С риск да прозвучи леко 
феибодеки, искам да споделя, че разнообра- 
зивто и оригиналновтта отново са G полза 
на ЈАРа «тата 


Заключение 
Надявам се В рамките на скромните убе 
страници ga съм успял поне бегло да Ви sa- 


"позива с този специфичен конзблви Жанр. И 


= най-вече = да съм предизвикал интереса 
Bu, Искрено Во препоръчвам, ако имате Въз 
можности, ga се докоснете yo няков хитово 
завлабив на фирми Като Sguäre-Fnix, Level 5. 
Alls, Capcom, Матео иди някой. друг разра 
Бомчий с традиции B създаването на подо 
бен род игри 
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Oh yes, there will be blood ! 


зминалата година даде на РС геймъра доста качествени 
заглавия... и оце повече некачествени такива. Както Всяка 
друга, Всощност. 

Едното от качествените беше Е.Е.А.А. – играта, грабнала 

титлата за най-добър екшън от първо лице за 2005-та. Наместо да 

се радват на успеха и да потънат В няколко месечен алкохолен транс 

обаче (Както би направил Всеки от колегите ми, но не и аз, не и аз! 

- б.а.; хахахахахаха!! - бел. ред), от Компанията производител - 
Monolith, не са стояли със скръстени ръце. Под финансовия небосклон 
на SEGA, “монолитците" бяха В напреднала разработка на още една 
игра от Клас ААА. Всощност очертанията са доста ясни, защото 
играта Вече излезе за ХВОХЗ60, непосредствено след премиерата 

на самата Конзола. За щастие, SEGA и Monolith може и да подкопаха 
почвата под Краката на Зопу, лишавайки ги от порт за бъдещия PS3, но 
Все пак си удържаха на думата и съвсем скоро, през месец март тази 
година, ни очаква РС Версията - пълната, нефилтрирана и нецензурирана! 
Така че, стига празни приказки. Дами u господа, представям Ви 


Condemned – Criminal Origins. 
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Сюжетнагла линия В играта ще ни запоз- 
нае с протагониста В masu история – az- 
ент Итън Томас, съдебен медик В оптдела за 
разследване на серийни убийства kom ФБР. 
Героят ни е представен Като меланхоличен 
и често депресиран работохолик, устоште 
на чиито трудови задължения се сблъскват 
челно с психическата му издръжливост. 

Събитията започват своето развитие с 
появата на агент Томас на поредната сцена 
на Кърваво престъпление. От известно вре- 
ме отделот му е по следите на сериен уби- 
ец. Който оставя дира от трупове 6 почти 
Всички точки на града. Повикан да огледа 
терена и да собере улики и – след поредица 


от неочаквани събития. за koumo Monolith 
усърдно отказват да ни разкрият каквото 
u да било - Итън е нападнат, служебният 
му пистолет бива откраднат, а той се 
разминава на косъм със смъртта. Защо- 
то престъпникъыт поради неясни причини 
решава да го пощади. За kanak на Всичко. 
откраднатото му оръжие е използвано за 
ново убийство, а самият той бива обвинен 
за него. Изгубил доверието на почти Всич- 
kume си Колеги, Итън няма друг избор освен 
да продължи с издирването на улики. koumo 
да го доведат до убџеца и с това да из- 
чисти umemo си. Единственият. който му 
Вярва и помага, е лаборантката от неговия 
отдел - лейтенант Роса. Последната е u 
основният игрален извор на ценни указания 
при търсенето и проучването на уликите. 


От Monolith обещават доста тъмни 
и Внезапни обрати В историята, докато 
агент Томас напредва 6 търсене на исти- 


ната. Основните противници по noma му 


ще са най-вече бездомници, нарКомани, Кло- 
шари. Това, Което ще хвърля Както Итън, 
така и нас 6 размисъл. е че почти Всички 
те са... побъркани. И единственият начин 
да се комуникира с тях е чрез груба сила. 
Така. елегантно, достигаме и до един 
от основните елементи на геймплея — ek- 
шънът. „Condemned — Criminal Origins не е 
стандартният екшън от първо лице” - 3a- 
явява Дейвид Хасъл - изпълнителен проду- 
цент по проекта. - “Основният акцент тук 


е върху Кървавия ръкопашен бой. Това не би 
трябвало да разочарова или изненадва нико- 
го - огнестрелни оръжия също са налични 
8 играта, нд за разлика от досегашните 
“ни игри, акцентът при Въоръжението тук 
попада Върху други неща". 

ОсВен Верния Тазег – електрошоково ус- 


- тройство за „препариране” на побъркани 


типове, „другите неща". за Които мистър 
Хасъл говори, Всъщност. са почти Всичко 
от игралния свят. Почти Всеки предмет, 
който можеш да докопаш и вземеш В ръце. 
Макар че Юмручният двубой е рядко гейм- 
плейно явление, ще можеш да използваш 
доста богат арсенал от Всевъзможните 
боклуци, търкалящи се буквално навсякъде 
из десетте епизода, с koumo разполагаш, 
за да разкрџеш цялата мистерия. 


| лото 


Monolith Productions те 


Сездадена през 1 9 
Компания! 


и разпространителска 
на други компании Кат 
Rage ог Мадез и np., а 


дейност за игри 
о Get Medieval, 


Олзвана за Мо One Lives 
Версията - за Tron 

ото прекрояване за 

па! Origins, 

Hi 


Forever серията, Triton 
20u FEAR, u поредн 
Condemned – Ст! 
През 2004-та годи 
Time Wa 


настоящи и бъдещи 


прое 
над 100 души. Същата роекти работят 


година е СКлЮчено џ 
ЕСА за разработката 


Светът ще е твоето оръжие. Метален 
Кол от табела - никаков проблем. Тръба от 
електрическа инсталация с кабелите по 
нея — перфектен избор. Торба с болтове, 
с която да пръснеш главата на поредния 
мърляв психопат - защо не?!. Бейзболна 
бата с набити гвоздви 8 нея - hell yeah! 
Гораша главна, измъкната от близкия огън, 
стара огъната лопата, метална плоскост, 
смъкната от покрива на близката барака, 
тръбен Ключ, пожарникарска брадва, заета 
от съответния шкаф Във Входа на мърля- 
Вата Кооперация... Схващаш идеята. 

Но от Monolith ни обещават; че разно- 
образието нама да спре ой — различни 
локации В играта също ще бопринасат за 
разнообразяване на арсенала - примерно 
едно от нивата набутва Итън 8 останки 
от някогашен магазин за дрехи. От птом- 
ното пролазва пбредният фрийк, дебнейки 
да ти све аслото - оглеждаш се... А, 
der дни Трак - откосваш му 


ди | Започваш да налагаш превъртя- 
ятелче, докато спре да се движи. 


Дополнителни огнестрелни оръжия, разби- 
ра се, са налични, но от Monolith дават да 
се разбере, че те са свовобразна „музейна 
рядкост”. С други думи, ако се докопаш до 
пистолет, това не означава непременно, 
че ще можеш да прецапаш през играта 
Като Т-72 през афганистански палатков 
лагер. Напротив - амунициите, Както: се 
оказва, са попаднали В Червената Ки 
Револвер, Колт 45, пушка-помпа, 9 
карабина и дори ловаживско чифте г. K: 
са и пушкалата В Condemned, но Все па а 
центът 8 битките ще си остане „4 
бой. Всяко налично оръжие или предмети, 
Които ще могат да се ползват Като оръ- 
Жия, имат свои параметри - скорост на 
удар, сила на блокиране, сила на удар, тегло 
u т.н. - Все неща, Които пряко ще допри- 
насят за освежаване на геймплея. Като 
допълнителна екстра Monolith са добавили 
и няколко финиширащи удара - след капо 
един противник бъде повален, можеш да 
го доворшиш с голи роце - счупвайки му 
Врата, примерно. 


МУ 


~ 


В 


“Нека ниКой не остава св 
моментите с разследван 
ще направят екшъна В игү 


Екшънът обаче не е Всичко, за което ще 
става дума 8 Сопдетпед. Нашият човек е 
следовател-медик, значи освен превръщане- 
то на изпушили Врази 8 сандвичи, трябва и 
да разследва случая. Системата за рефле- 
Ксите от ЕЕ.А.В. тук е трансформирана В 
„следователски инстинкт” - когато е близо 
до улика или доказателство, играта ще nog- 
сказва на агент Томас за това и ще му под- 
бира Конкретен инструмент за действие. 
Инструментариумьт за разследване и съ- 
биране на улики ще е оборудван с интересни 
Високотехнологични устройства, помагащи 
за подреждането на сюжетния пъзел. 

Ултравиолегловата лампа, В комбинация 
с инфрачервения скенер, ще показват скри- 
ти на пръв поглед прободни рани и следи оп 
травми по телата. Чрез зеления лазерен 


тление, че стори-дривън 
и изучаването на улики 
по-малко интензивен” 


скенер агент Томас ще може да търси и 
разглежда намиращи се под повърхността 
улики – с други думи да разгледа костната 
структура на някой труп, без да се нала- 
га да го разфасова. От Време на Време 
инстинктите на Итън ще ни хвърлят и 
своеобразни проблясъци от спомени, които 
допълнително ще подсказват за определени 
събития, koumo са се случили или предстои 
да се случат, а също така ще ни насочат 
при разглеждане и разучаване на улики. . 
„Нека никой не остава с Впечатление, че 
стори-дривън моментите с разследването 
и изучаването на улики ще направят екшъ- 
на 8 играта по-малко интензивен или пък 
тВърде първичен” - допълва мистър Хасъл 
- “Играта разполага с разработен специ- 
ално за целта механизъм за генериране на 


WEAPON 
DAMAGE 


"модел Да а ‘пов [ 
pan ga мре скриптирането 90 
изправи играчите: пред 


„изкуственият сбиват, заобойващ 
г Вразите, · се очаква наистина да е стопка 8 
коренно нова посока. АВторите обещават, 
че това, което сме Видели Във ЕЕ.А.В., е 
просто бърза разгрявка 8 сравнение с 
интелекта, задвижващ персонажите В 
Сопдетпед. Те ще могат да се крият В сен- 
ките и да дебнат, докато неподготвеният 
или невнимателен геймър подминава, сви- 
рукайки си, скривалишата им. 

Освен това, много често противниците 
ще се опитват първо да обградят нищо He- 
подозиращия Итън, преди да му скочат за 
бърза „разпривка”. От Monolith дори обеща- 
Ват, че ако се усетят прекалено заплашени, 
Вразите могат и бързо да се опитат да Ha- 
пуснат бойното поле – един Вид, инстинк- 
тот им за самосъхранение не е закърнял. 

Чисто технически, РС Версията на џг- 
рата ще е директен порт от Конзолата. 
Нищо ново добавено, нищо старо премах- 
нато - Казват от SEGA. Хубавата новина, 
е че Все пак РС играчът няма да получи 
нескопосан зле изглеждащ порт, Което ни 
изпълва с надежди. 

За генерирането на цялата зловеща ат- 
мосфера В играта е хвърлен много труд, 
Като Monolith са стигнали дори дотам да 
изградят изцяло нова Версия на техния 
гейм-енджин — LithTech, подобрявайки epa- 
фичните му Възможности и Възползвайки 
се от мощта на Вече станалите популярни 


многоядрени и многонишкови процесори. 


За целта, цялото раг-дол моделиране и 
физически изчисления В играта са прех- 
Върлени за обслужване от обновения Havok 
3.0 и специалния модул Към него НудгаСоге 
- чрез който щастливите притежатели на 
Intel Duo Core, Intel HyperThreading и АМО X2 
процесори ще mozam ga ce Возползват om 
max. 

Играта е изцяло „полята” с normalmap 
текстури, 6 Комбинация с динамични 
светлини и меки сенки. За „следователския 
инстинкт" ще се използва точно сощият 
блор ефект, който Видяхме и Във ЕЕ.А.В. 

Моделирането е на обичайното Високо 
ниво, придавашо дори още по стряскащ Вид 
на играта. Прободните рани, разбитите 
черепи, щедро плискашата се Кръв, изця- 
ло обгорената кожа на някои противници 
- това са само част от Визуалните kom- 
поненти, Които шмат за цел да доизградат 
атмосферата на психологически-екшън 
трилър от ново поколение. 


Като заключение искам да добавя, че 
според Microsoft и SEGA не малка част от 
продажбите на ХВОХЗ60 са именно заради 
Condemned. Скот Хоукинс от SEGA заявява 
„РС платформата е стратегически важна 
платформа за нас. ЗЕВА преориентира па- 
зарната си политика и смята да бъзлага 
все по-големи надежди на РС гейм пазара. 
Именно затова и сме на мнение, че там 
Condemned — Criminal Origins ще предизвика 
същия успех, както и за ХВОХЗ60.” 

Остава ни да почакаме до Края на март 
ида разберем дали Всичко ще е Както ни го 
обещават. 
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Need Тог Stealth: Most Wanted 


Фактът, че до момента сом изписал 6 Gamers’ Workshop три ревюта, четири 
превюта и близо двадесетина новини и тривиг-карета относно Splinter Сей, 
автоматично ме освобождава от необходимостта да се Впускам В подробни 
обяснения какво точно представлява тази игра. Така че можем с чисто сърце 
да зарежем пространните ретроспекции и да се съсредоточим на Въпроса, 
Който Вярвам, Вълнува и двама ни: Какво ново ни очаква 8 задаващия се със 
страшна сила Double Agent. 
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Нов разработчик, нова Концепция, нова конзола... 


изнервящата практика на Ubi Soft – още от същото, но с 
по-добра графика - Вече е В миналото. Аз - а надявам се и 
ти - обичаме приключенията на Сам Фишър, но да ти Кажа честно, 
по едно Време 83e да ми става неудобно, когато трябва да завъртя 
цяло материал около грандиозното нововъведение, че В новия Splinter 
Cell щяло да има нож, разбираш ли. 
Е, новият Splinter Сей е този път наистина е нов. Различен. По- 
груб. По-тежък. По-корвав. По-жесток! Трите зелени светлинки са 
се превърнали В спомен от едно сякаш измислено минало, леденият 
професионализъм на Сам е разбит на малки, остри късове, раздиращи 
|] маската на непукизма му. За да Видим под нея един съсипан от 
Живота човек. 
При Все, че отново имат пръст В разработката на играта, 
< създателите на Фишър om Ubi Soft Montreal са отстъпили на заден 
А план. Основната работа по Double Agent (разбирай – X360 Версията) 
е поверена на Шанхайският Клон на студиото, чийто най-сериозен 
проект до момента е мултиплейорът на Pandora Tomorrow. 
Изправени пред двете алтернативи — да се изоонят злокобно или 
да бъдат запомнени Като създателите на най-добрата $6 игра от 
франчайза, Ubi Soft Shanghai са се опитали да плъзнат проекта по 
острието на броснача, Като променят коренно представата ни за 
Splinter Сей и същевременно с глова запазват ядрото на познатата 
ни геймплейна механика. А първата голяма изненада е сВързана с Вече 
споменатия удар Върху личността на Фишър. 


> H ай-добрата новина, свързана c Double Agent гласи, че леко 


А 
\ 
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The Chronicles с 


“Достатъчно си’ интелигентен, за ga 
не трябва да ти обяснявам, че гореспо- 
менатата Криминална Кариера на Фишър 
е рекламен трик и момчето Всъщност 
работи под прикритие. Отвъд това холи- 
Вудско Клише обаче, съдбата - В лицето на 
сценариста - действително е приготвила 
неприятни неща за добрия стар Сам. Дъ- 
щеря му, за Която той все не можеше да 
намери Време, загива при особено гнусна 
автомобилна Катастрофа, докато баща 
0 спасява света за пореден път. Сломен 
психически от трагедията, нашият герой 
почти успава да прецака поредната си ми- 
"сва, В резултат на Което е изхвърлен от 
Третия Ешелон Като негоден да изпълнява 
оворните си задачи. След дълги месе- 
"на ескалираща деградация, Сам намира 
| 6 себе си, за да се довлече обратно 
при Ламбърт с молба да му намери някаква 
работа. Нещо, Което да го отдалечи от 
_ идеята за даряващия спокойствие мрак 
на галещото слепоочието му дуло. Един- 
сгвеното, Което Ламбърт може да му 
предложи, е задача Като Агент под Неофи- 
циално Прикритие - с други думи агент, 
Който може да разчита единствено на 
потупване по рамото от страна на ЦРУ 
ако се справи, и на индеферентно повдига- 
° не на рамене “не го познаваме moa” - ако 

прикритието му бъде разкрито. 

Задачата: да се Внедри В терористич- 
ната организация Армията на Джон Бра- 
ун (John Brown's Army или накратко JBA). 

Начинът: Фишър да се окаже съкилийник 
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на някакъв пич от Армията, с Когото по- 
сле да избягат заедно. Където започва и 
нашата игра. И Където се сблоскваме с 
първата и може би най-шокираща за фе- 
новете новост. Сам разполага единстве- 
но с грубата си затворническа униформа и 
бойните си таланти. Шпионските играчки 
са история, а без преимуществото на ем- 
блематичните очила мракът - сигурното 
му убежище накога - за него Вече е полко- 
ва momen, Колкото и за противниците му. 
Цялата игрална механика се е променила и 
Фишър трябва да използва алтернативни 
методи за намиране изход от ситуации- 
те, отвличайки Вниманието на стражите 
по някакъв начин. Като предизвикването 
на бунт сред затворниците, примерно. 
Освен това. ще му се наложи да разчита 
на подкрепата на своя съкилийник - Джими 
по начин, напомнящ бегло за кооператив- 


ните мисии от Chaos Theory. Което, от 


своя страна, е принудило разработчиците 
да поработят сериозно Върху изкустве- 
ния интелект, за да могат действията 
на компютърно управлявания партньор 
- от намирането на заобиколен път, за 
да ти помогне да преодолвеш някое npe- 
патствие, до подаване на ръКа/подлагане 
на гръб, за да се изкатериш някъде - да 
са толкова адекватни, Колкото биха били 


`u ако имаше човек зад другия контролер 


(онзи случай, Когато с Макс играхме Chaos 
Тпеогу пияни Като глигани и не можехме 
да намерим половината от бутоните, не 
е меродавен пример). 


Мръсният Camu 


Дори и след Като се измокнеш от затвора 
u се сдобиеш с някаква по-нормална екипи- 
ровка, Double Адел! нама никакво намерение 
да се Връща Към установените геймплейни 
коловози на серията. При Все, че овиженџагла 
и Възможностите на Сам остават практи- 
чески непроменени спрямо предишните игри, 
8 това, което трябва да прави нашият герой, 
е насптьпил лек обрат. Веднъж внедрен В ре- 
диците на ЈВА, от Сам се очаква да се държи 
kamo лошо момче, за да поддържа доверието 
8 себе си на заобикалящите го лоши мом- 
чета. Като същевременно с това остава 
оперативен служител на ЦРУ от Който не се 
очаква да изгради блесташа пресптопна Карие- 
ра. Във Всяка мисия твоят герой ще има два 
различни набора от задачи - тези, дадени му 
от правителството на САЩ и тези, стова- 
рени му от Емил Дюфрен – очарователно от- 
Каченият предводител на Армията. Понякога 


5 
нацията Ha HOBO- 

зраз В тридневно 

ата В Края: петна- 


ВКарването на юмручни схватки В мултиплеъра 
на Splinter Се! е идея, блуждаеша из мозъците 
на екипа още по Времето на Pandora Tomorrow. 
Битките с голи ръце са логичното продължение 
на Възможността шпионите да се приближат 
достатъчно близо до своите опоненти. 
Предполагам не е нужно да ти обяснявам, че 
комботата ще изглеждат ефектно и ще бъдат 
лесни за изпълнение. Адреналиновият Взрив на + 
агресията определено е добро освобождаване с, 
на напрежението след досадното Висене В 

сенките. Схватките лице В лице могат да бъдат 

активирани навсякъде и по Всяко Време. Само 

Желание требе да има. 


те — логично - ще влизат 8 противоречие и 
изборот дали да направи правилното нещо 
или да работи за прикритието си, сритвад- 
Ки досадните морални ценности 8 дълбините 
на подсъзнанието си, зависи изцяло от теб. 
Последствията обаче се стоварват Върху 
героя ти. 

“Това не е Fable” подчертава Жулџан Герити 
“така че, независимо Какви решения взимате, 
на Сам няма да му пораснат рога, а морални- 
те му ценности няма да бъдат представени 
8 скала. Той ще си остане героят, Каквото и 
да правите.” 

Въпреки това сериозна част от играта ще 
бъде изградена шменно Върху напрежението 
от баланса между добро и зло, а Всеки Важен 
избор ще задвижва историята В различна по- 
сока. В резултат получаваме първата Splinter 
Сей игра със сериозни сюжетни разклонения и 
няколко алтернативни финала. 


X360 anyone? 


Производителите описват Double Agent 
kamo съчетание между перфектния 6 mex- 
ническо отношение геймплей на Chaos 
Theory и уникалните Като емоционално 
преживяване мисии от Pandora Tomorrow. 
Всичко това, подкрепено от отвяващите 
Всяка друга гейм платформа на пазара 8 
момента, Възможности на X360. При Все 
мултиплатформенага си природа, “Дводни- 
ят агент” ще блесне с цялата си прелест 
именно на спонтанно пребледнелия Кашон 
на Майкрософт. А разликата между скрий- 
ншотите за игралните платформи от се- 
гашното поколение и некст-джен се измер- 
Ва В светлинни години. Дори не се наемам 
да си представя какво точно трябва да си 

> Влтокнал по слотовете на доното си, за да 
Видиш околните снимки В движение, на mo- 
нитора си. Авторите се гордеят най-мно- 
го с мисията, стоварваща Фишър насред 
ражданската Война 8 някакъв забравен от 


зани, Вкопчени с схватка на Живот 
рт, притичващи отчаяно под дъжда 
om куршуми цивилни и. прекрасна ярка 
дн MUHA и огромни открити прос- 
шаващи те от Възможност- 

пе u да оставиш 


_ 5 Soft Shanghai ти дават Възможността 


Като цяло Ubi Soft Shanghai обещават 
наистина незабравими мисии, Виртуални 
мигове, които ще бъдат запечатани 6 na- 
метта на Всеки играч. Машабите на Всичко 
са нараснали с пъти, а авторите се хвалят, 
че В Double Agent няма да Видиш двама eg- 
накви персонажи, дори и В масовката. Мо- 
делите на хората са зверски, а този на Сам 
- толкова пипнат с над 30-те си лицеви u3- 
ражения, разработените до помръдването 
на последния му мускул движения и неизбро- 
имите полигони – че авторите са решили да 
го използват дори и В редките кът сцени. 

Да, именно, редки. Шанхайците заменят 
прекъсващите междинни филмчета с така 
наречените “режисирани моменти" - малки 
късчета геймплей, чиято функция по-рано е 
била изпълнявана om Въпросните kom cue- 
ни. Така например, наместо да ти покажат 
Как мистър Фишър сКача с парашут, диве- 
дъпърите те оставят да си скочиш сам, 
да се повортиш из въздуха, наслаждавайки 
се на свободното си падане, след Което да 
разтвориш парашута си и да се опиташ да 
стовариш шпионския си гъз на указаното 
място. Или тек, Вместо да те сблъскат с 
поредната междинна анимация на плуващ 
Към началото на мисията си шпионин, от 


ледените Води. Нищо 


Мрежовите дуели 


На мулглуплеърния фронт също са настъ- 
пили промени. Както Вече споменах, именно 
хората, работещи над Double Agent, са om- 
говорни за смазващото мулти на Pandora 
Tomorrow, Което - 8 унисон с мрачните ми 
прогнози — остана тотално пренебрегнато 
от родното гейм общество. Основната идея 
остава непроменена 8 “Агента” — мрежови 
схватки между отборите на Шпионите (8 
търд пърсън перспектива) и Наемниците 
= koumo тук се наричат Upsilion Forces (във 
фърст пърсън). Броят на играчите Вече е 


_ завишен go трима на отбор, Наемниците 


имат 8 инвентара си нови смъртоносни 


~ џерачки, Като например леташото роботче, 


преследвашо скритите на недостъпни места 


"Шпиони, а последните са станали тотални 
нинджи, Които освен огнестрелния арсенал, 


ще си имат добре разработена система от 
комбота за близък бой, реализирани на прин- 
ципа на бързо просветваща Комбинация от 
бутони, Кошто ти следва да натиснеш също 
така бързо. 

Манџакалността Към детайла, характерна 
за сингъла, е пренесена и myk. Така например 
съотборници и Врагове ще могат ясно да on- 
ределат 6 каква точно посока гледаш от дви- 
женията на главата ти. Новите Возможности 
на хардувъра пък позволяват Всеки светлинен 
източник на нивото да бъде разрушен, Като 
на накоџ карти Шпионите дори имат Възмож- 
ността да дръпнат шалтера на централния 
генератор, принуждаващ Наемниците да ги 
търсят В пълната тъмница с прикачените за 
оръжията си фенерчета. 

Картите от своя страна са малко по-лес- 
ни за разучаване спрямо тези от предишни- 
те две части, оказали се твърде хардкор за 
много геймъри. Играта разполага и с прецизна 
ранкинг система, отчитаща посплиженията 
ти. Което от една страна дава Вызможност 
да разбереш дали ще се сбльскаш с хора на 
твоето ниво преди да влезеш 8 сървъра u да 
те разкъртят от бой, а от друга - да no- 


чеше самолюбието ти, след Като се изкачиш 
достатъчно Високо 6 йерархията и получиш 
титлата “Инструктор”, даваща ти Възмож- 
ност да си подбереш двама новобранци и да 
си ги горчиш, докато ги обучаваш. 
ВъВеденият от Chaos Theory кооперативен 
мод също е на линия, Като основната новост 
тук е, че мисиите от него са доста по-реалис- 
тични от тези 8 предишната част, предста- 
Вляващи основно пъзели В стил “я да Видим 
сега koge точно се очаква да използваме Ко-оп 
бутона”. Интересното е, че натрупаните при 
минаването на кооперативните мисии точки 
също се прибавят Ком онлайн рейтинга ти. 


Предполагам не е нужно да ти пояснявам, · 


че цялата тази мултиплеърна прелест е 
разработена на базата на X360 u е свързана 
тясно с новите Хбох Live фийчъри. Авторите 
споделят, че много от нещата, koumo са Ha- 
правили, посмъртно не биха могли да бъдат 
подкарани на съвременната генерация от 
геймърски машини. Всъщност, по Времето, 


когато четеш тази статия, основното зани-. 


мание на Ubi Soft Montreal ще бъде да поореже 
Double Agent, maka че другия месец да можеш 
да я пуснеш на Компютъра си. Еволюция, Какво 
да я правиш... 


С Което Клепачите на настоящия предва- 
рителен поглед уморено се затвориха. Ако 
8 Крайна сметка след прочитането на този 
текст първата ти асоциация при спомена- 
Ването на името Сам вече не е “онзи русо- 
лявият, дебел хобит, В чийто Влажен поглед 
се чете трудно удоржаното Желание да оноди 
Фродо В подножието на Съдбовния Връх, раз- 
паряйки Единствения Му Пръстен “”, а “оня, 
главният герой В ебахти и Култовата игра, 
дето се задава”, значи съм постигнал целта 
си. Ако ли не, можеш да прочетеш още Веднъж 
статията, 8 опит да преосмислиш тезата 
ми. Или пък да си потърсиш порно с хобити, 
Все ми е тая. Аз лично приключих. Ще се Видим 
8 ревюто. 


аз 
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акво изниква първо В съзна- 
нието ти при споменаването 
на Total Маг? Що се отнася до 
мен, моменталната асоциация е думата 
„машаб". Няма да е пресилено да Кажа, че 
поредицата изпокна и се записа В играл- 
ната история с гигантските си, епични 
битки, с огромните армии, състоящи се 
от стотици, дори хиляди Юнити, koumo 
еножинът успяваше да изобрази на екран 
без Видим срив Във фреймрейгпа. 
Доколкото успешна се оказа тази - на 
пръв поглед непрегленциозна = форму- 
ла лесно можеш да содиш по факта, че 
появилият се за пръв пот. през 20002. 
Shogun: Total Маг (разпространяван от 
Electronic Arts) последователно се сдоби 
не само с ексланжен (Mongol Invasion), но 
ис две страхотни продължения: Medieval: 
Total Маг (2002) и Rome: Тога! Маг (2004) 


Производител: The Creative Assembly 


тога War 


Завръщането! 


(издадени от Activision), Ком Всяко от 
които на свой ред също Вървяха експан- 
Жони. 

С най-новото си попълнение (Spartan: 
Total Warrior), поредицата достигна дори 
до конзолния пазар — територия, 8 Която, 
добре знаеш, мащабните стратегически 
заглавия не се срещат Всеки ден. 

Логично, след подобен успех, Creative 
Assembly да си зададат Въпроса: „А сега 
накъде? След Кратко Колебанџе създа- 
телите на Total Маг отговарят Кратко 
и ясно: „Назад! Към корените на пореди- 
цата". 


Играчът и “№-тия Кръстоносен поход 
Хронологичният отрязък, 6 който ни 
пренася „действието В. новия. Тоа! War 
обхваща годините между 1080 и 1530 
(малко след Първия Кръстоносен поход 


Автор: Duffer 


до ранния Ренесанс) – един от най-инте- 
ресните и динамични моменти В човеш- _ 
Ката история и по-специално - тази на 
Средновековна Европа. 

Още по-добрата новина е, че част 
от Картите 6 Кампанията ще позволя- 
Ват обхватът на събитията. да бъде 
разширен извън границите на Стария 
Континент - чак до Южна и Централна 
Америка. Правилно се досещаш, иде реч 
шменно за периода на Великите географ- 
ски открития и завладяването на „Аме- 
риките”. 

Играта ще предложи цели шест нива 
за развитие на сградите-и-цивилизации- 
те - от скромни поселища, през дървени = 
фортове, до огромни каменни крепости: _ 
При. това, „играчът ще има избор! Една“ Уз 
от алтернативите е да развие уседна 
средновековна аристокрация, налага 
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moka експлоатация над крепостните 
яни и разчитаща на огромна, Въоро- 
Жена до зъби армия, Която да брани вла- 
денията. Другата - да създаде богати 
градове, прупайки богатство от тър- 
говия, а срещу Враговете да използва 
дипломация, подкупи, покушения, а В слу- 
чай на крабн 
В така обрисуваната картина някак 
ERE SICE 
естествено се Вписват цял kyn нови, 
| Huuu — Търговци, koumo ga 
Bumuemo на икономиката, 
3 помощ на дипломацията, 
за повишаване религиоз- 
„морала“ на населението или 
съзвучие с историческите 
| на епохата, религията (8 Au- 
) на Католическата церква) ще uz- 
Юючова роля В новия Тога! Маг. Все 
яма. да е нужно Винаги да следваш 
ктно Волята на Папата — поня- 
Кога ще можеш да се отклоняваш от 
задачите, които той ти поставя и да 
преследваш лични цели – поемайки риска 
след това да се сблоскаш със Светата 
инквизиция, разбира се. 


„Ме аге going to WAR!” 

Битките обещават да са още по-впе- 
чатляващи. След Като превърнаха ma- 
щабните исторически сражения В Канон 
с предишните си заглавия, сега Creative 
Assembly си поставят още по-амбициоз- 
на задача - да Вплетат В тях индивиду- 
алност. Армиите В Medieval 2: Total Маг 
няма да се състоят от традиционните, 
сякаш отлети по kamon, еднакви Вой- 
ничета. Всяко едно от тих вече ще се 
отличава със своя собствена физионо- 
мия, структура на тялото, Въоръжение, 
дори хералдическа емблема. Нещо повече 
- Всеки Войник ще бъде раздвижен по 
различен начин, ще шма характерен набор 


от атаки, комбота, дори „завершваши" 
движения. Легионите ще се състоят от 
групи от по над 250 уникални единици, 
разделени В 21 фракции - Всяка със свои 
специални способности. 

Еножинът, задвижващ Всичко това 
— освен повече детайли и ефекти – ще 
може да изобразява и динамични атмос- 
ферни ефекти (дъжа, светкавици, сняг), 
поддържайки стабилно Високи нива на 
фреймрейта. 

Изводът от това Кратко експозе? 
Total Маг се завръща! Съдейки по обе- 
щанията - със страшна сила. Остава 
Creative Assembly да ги превърнат 68 pe- 
алност. Дано! 


фото прия 


| 
|| 
| ом, 1 püamenu моц, е от 
гейм. заглавията, които с 
џе на Времето ста- 
Ват Все по-добри и по-добри, защото е 
представител на една много специфич- 
на игрова ниша - на игрите, правени с 
цел да се изиграят, а не да се продадат. 
Защото Ваденето на Вече отдавна npa- 
шасалите дискове от Кутията може 
да се сравни само с Ваденето на онова 
оръфано черно тефтерче и спомените, 
свързани с него. И за да завърша доста 
плоската си аналогия, си представи как 
бившата ти приятелка е набъбнала с 
две по триста кубика на правилните 
места, току-що се е Върнала от гур- 
бет В Германия с по-набъбнала и от 
правилните места банкова сметка, и 
ти е оставила съобщение на гласовата 
поща, че отново е В града и те желае. 
Именно това е Gothic боја, която obe- 
динива В себе си оригиналния Gothic | и 
лелеяния от мнозина add-on The Night of 
the Raven. При това, на напълно разби- 
раем, книжовен ингилизки език. 

А можехме да го играем преди nobe- 
че от две години. Невероятно, но факт 

неразбории с “уж” международните 
им издатели - Atari, доведоха до Кури- 
озния факт Нощта на Гарвана да бъде 
издадена В Германия, Австрия, Белгия, 
Унгария, Словения, Испания и Полша 
на съответните им езици, но не и на 
английски. От Което, между другото, 
изгубиха само самите Alari, защото 
голяма част от фенската маса прос- 


А 


то закупи немската златна Версия, 


5 пранявана от JoWood u usu- 
epa el ъна с английски субтитри, 
дело | и фенове. Да не говорим, 
че по този“ начин последните получи- 
ха и огромен четирилистоВ плакат и 
Карта на игралния свят, изрисувана 
Върху естествена Кожа, плюс диск с 
оригиналния саундтрак. Но да оставим 
размириците 6 миналото, станалото 
- станало. 

За голямата маса играчи, кошто не 
играят ММОВРО-та, заслужава да се 
обясни по-подробно защо аджеба GG в 
add-on, а не простичък експанжън. Bo- 
преки че понятията понякога се използ- 
Ват Взаимозаменяемо, общото прави- 
ло е, че експанжънът просто добавя 
неща под формата па мисии ши mepu- 
тории, докато айд-оп-ът се Вгражда 
по-дълбоко 6 игралната Концепция и си 
позволява ga променя nakou фундамен- 
тални принципи на играта. В 66 това 
най-добре се наблюдава В системата 
за Вдигане на нива. Ако си спомняте, 
В Gothic плясвахте Животинчето, то с 
удоволствие Ви подаваше експириънса, 
а Вие Вместо с соно цркване на Muul- 
Ката да си Качите даденото умение, 
трябваше да намерите дадено NPC, ko- 
ето може ga Bu научи на 600 с леки ме- 
чове за една рока, примерно. GG запаз- 
ба тази система, но Както пазарната 


` икономика повелява, Всичко moba сега e 


В nomu по-скъпо u буквално си принуден 
ga си пазиш точките 4 uau 5 левъла, 
за да вдигнеш умение . Другият бонус, 
който получавате, са ъпгрешднашшие 


Версии на чудовищата 


уарговете, 
демоните, търсачшие, драгънснапъри- 
те и драконите са по-мощни от Bcs- 
Кога и могат ga се преодоляват само 
с много условности и хитрости Като 
призоваВането на други същестба, ko- 
ито да им се мотаят В Краката, om- 
gerame от групата и прочее. Докато 6 
оригиналния Gothic И можеше да убиеш 
приблизително трима орки 6 директен 
сблъсък някъде около девети лебел, G 
GG и на деветнайсепшя преодоляване- 
то на само един от зелените е мираж. 
С малко по-ясни очертания, само ако си 
намерил Големия Meus. 

Естествено, наб-осезателната npo- 
мина е добавянето на Яркендар, нова 
игрална першпория, приблизително с 
размерите на първия Gothic, moecm 1/3 
от Втория. Което е наистина МНОГО. 
Рута, обаче, са известни нап Вече с 
работата си по детайла, мъничКите 
неща, koumo я забележиш, я не, но пък 


Ако можеш да си позволиш анти-алайзинга, mu 
остава само да седнеш да погледаш някой от мно- 
гобройните залези.. 


Чуй мелодията на Влизане В храма. Да знам, че e 
стара. Но е толкова прекрасна... 


Лесно да е познаеш Коя е моята оценка, но едно 
приятелче умря съответно на първата, третата и 


шестата минута на играта. Преценявай 
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Наб-разчупените 30 пейзажи изобщо. И куестове- 
те, koumo ще изполняваш, не за експириънса, а за 
да помогнеш на “Живото” NPC. 


: Ккачето 


облагородяват играта почти толкова, 
колкото и големите новости. Там, Ко- 
дето преди си открил самотна Колибка 
и лагерен огън, сега откриваш и обита- 
доста неприятни по нрав 
пирати. А едно от нап-трудишие за 
намиране места В играта — пещерата 
8 морето извън Коринис, сега Вече na- 
истина си заслужава ца бъде открита. 
Може би се чудите защо не споделям 
нищо относно историята UAU специ. 
фиките на играта амо защото «ори 
само споменаването на факта, че Во 
дните магове са В аддона, би тряббало 
ga те накара да си я Купиш. Ако ли не 
= значи си нов и се узвериш на Висока- 
та оценка. А ако тоба е maka, искрено 
те събвибам да почнеш с Gothic 1, за 
да схВанеш основите на играта та B 
2006-па ти Все още се перас no-unmyu 
тивно с Клавиатура, по диволшне! 
Ако пок си ценител като мен 
изобщо трябваше да те подканим, а? 


телите U 


защо 


люсове 
+ Най-доброто сингълплеър екшън ВРО. Изобщо 


- Трудна в... 
- „наистина хардкор. 
- “ако тоВа за тебе е минус де ... 
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За повече информация 
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Dynasty Warriors 


Hyper 


. 48, 
СВежо попълнение от света на “конзолите. | 


Јожегтот 8 ОМА покрива някои 
С исторически достоверни Cv- 
бития от Китайската антич- 


на история. За да сме точни – собития, 
случили се преди 1800 години, Когато 
Китай е бил разединена на множество 
Васалии и домове страна, разкосвана от 
Кървави междуособни Войни за Власт и 
територия. Основни 8 DW историята се 
явяват Трите Кралства - смяната на три 
управляващи династии през този период. 
Събитията исторически погледнато за- 
почват през 168 година от новата ера 
и завършват около 280 година, с обеди- 
ненџето на страната. КОЕ! използват за 
дополнителна база В изграждането на clo- 
Жета исторически съществувалите .пер- 
сонажи от онези Времена. Не мисла обаче 
да задълбавам В историята на “Воините” 
- сама по-себе си тя е доста мащабна и 
подробна, но Конкретно В тази игра та 
няма особено Важна роля при изграждане- 
то на геймплея. 

Самият игрови свят за Трите Кралства 
Води началото си от САРСОМ, създатели 
на стратегически-ролеВо-ориентираната 
трилогия за NES - Destiny Of Emperor. През 
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1992 година, BoB Времето на МС68000 


„процесорите на Моторола и аркадните 


машини, отново САРСОМ създават Тепсћ! 
Wo Kurau с английска транскрипция Dinasty 
Wars. 

Година по-късно бе представена 
Warriors Of Рае - логичното продължение 
на Dinasty Wars. Именно тези две игри mo- 
гат да се нарекат естествения родител 
на игралната концепция, за която става 
дума 6 този материал. 

От тогава насетне KOEI поеха wage- 
тата и лиценза за използване на The Story 
of The Three Kingdoms (разказана на хартия 
om Luo Guanzhong). Статистиката nokas- 
Ва, че техните игри по темата, заедно с 
тези на САРСОМ, Включили се през години- 
те с още няколко заглавия по франчайза, са 
около тридесет. Измежду тях има 11 чис- 
mu АРб-та, три стори-оривън стратеги- 
чески игри, а също maka и няколко на брой 
тактически ориентирани ролеви заглавия. 


За какво иде реч Всъщност 

На пръв поглед KOEI ни поднасят 
Концепция, стара Като света, но зна- 
чително осъвременена, един хибрид на 
няколко геймплейни механики: beat'em'up- 
hack'n’slash плюс щипка тактика, малко 
тийм-ориентирано планиране и страте- 
гия, Както и бегли ролеви елементи. 


А A 
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DW4, предлага няколко различни pe- 
жима на игра. MUSOU mode - (най-общо 
Казано, това е стори-дривън сценарият 
на играта), FREE mode – (режим, 6 Който 
преиграваш при Желание Вече минати 6 
MUSOU mode нива), VERSUS mode - (ре- 
жим, В Който преиграваш дуели между 
героите от различните семейства и Кла- 
нове — и понеже говорим за Конзолен порт 
Все пак, се поддържа и игра между двама 
души на Класическия разделен екран; такъв 
прочее присъства и при MUSOU режима). 
Японският разработчик се е постарал да 
предостави също и доста подробна биб- 
лиотека с информация относно реалната 
история, събития и персонажи от тези 
мрачни за. китайската история Времена. 
Приятно инфо, Което Всеки може да заче- 
те, особено ако се заплете 8 безчетните 
Внезапни промени на Курса на събитията, 
превръщането на съюзници 6 противници, 
борбите между отделните Кланове, cma- 
ната на районите, Където се Водят 600- 
ните действия и т.н. Ако има Желание за 
нещо подобно, де. Както Вече споменах, 6 
ОМА историята е по-скоро фон за Кютека, 
отколкото движещ мотив. 


АВтор: Корасћа 


На пръв поглед геймплеят изглежда 
Като елементарна и до голяма степен 
безмозъчна сеч. С Времето и напредване- 
то 6 играта обаче, разбираш, че порвият 
поглед те е подвел. “Воините” има лошия 
навик да наказва грубо прибързаните ре- 
шения и необмислените щурмови атаки. С 
други думи – 8 Кютека трябва да се Вложи 
и малко мисъл. Но затова — по-нататък. 

Преди Всяка битка - респективно, ми- 
сия или ниво — ти се предоставя мини- 
Карта, Която има за цел да те информира 
и запознае с тактическата обстановка 
- разположението на противниковите и 
съюзническите отряди, разположението 
на противниковите и съюзническите Ко- 
мандири, целта на мисията ти и прочее. 
Отново там можеш да избираш и конфи- 
гурираш събраните (с груба сила) артефа- 
kmu на паднали противникови герои, uue- 
то гърло си разпорил 6 предишното ниво 
Пак там избираш и променяш настройки- 
те на героя си, както и броя и уменията 
на личните си бодигардове — представени 
от няколко групи родови съмишленици на 
Каузата ти, с различни характеристики 
и умения. Групата ти от телохранители 


достига максимум до осем души, но това 
разбира се не означава, че още от самото 
начало ще разполагаш с тих. Все повече 
герои и бодигардове ще се отключват с 
прогреса mu напред 6 играта и история- 
та. Артефактите, макар и да не са толко- 
Ва подробни Като характеристики спрямо 
стандартите на една Класическа ролева 
игра, също ти помагат пряко, Като да- 
Ват на героя ти по-голяма издръжливост, 
сила, скорост и други. Самият герой, 8 
чиято Кожа Влизаш, притежава по Време 
на битка параметри Като здраве и MUSOU 
енергия. Последната е съществена за cne- 
циалните MUSOU атаки, koumo са u Haŭ- 
унищожителният боен талант на героя 
ти. Умение, силно необходимо, Когато 
Вразите те превъзхождат В брой, а близ- 
кият двубой е неизбежен. На разположение 
имаш и Abk, с който можеш да оглевирваш 
определени прогливници отдалеч, но Като 
цяло наличието му е по-скоро формалност 
8 геймплея. Изключение може би са редки- 
те ситуации, 6 които атакуваш Вражеско 
Укрепление, на чиито бойници има устано- 
Вени стрелци, опитващи се усилено да те 
превърнат В Кактус. Мъртъв кактус. 


Бойните умения на героя ти се пови- 
шават чрез натрупване на личен експи- 
pubHc, Който след приключването на Mu- 
сията се прибавя Към показателите mu. 
Освен това опит се трупа и на основ- 
ното ти оръжие, Което също повишава 
характеристиките си за удар и защита. 
Едно от най-ценните и Високоадреналино- 
Ви умения е използването на системата 
за комбота. Макар и проста, та е доста 
ефективна и позволава успешно и Красиво 
— наличието на пад е предимство, нали 
се сещаш - да насичаш противниковите 
полководци. Тук 6 частност KOEI и nop- 
muHe екипът отнасят малко Кал по npo- 
зорците, защото с Клавиатура комбо оп 
12 удара, примерно, се получава на неясни 
случайни принципи и при благоприятна 
подредба на звездите. 


Друг интересен елемент 6 геймплея е 
наличието на обсадни средства, които 
трябва да предпазваш от разрушаване 
преди да са си свършили работата – тара- 
ни, Катапулти и т.н. Те се оказват Guman- 
ни 8 прогреса ти през дадена мисия, Като 
съответно ти помагат 8 по-бързо по- 
стигане на целта. Тук трябва да добавим 
и наличието на различни „превозни сред- 
става" от тип „Животинска сила” - Коне 
и слонове, Които допълнително покачват 
Коефициента на забавност. Ударите и спе- 
циалните MUSOU умения се променят ko- 
ренно Като действие, докато яздиш наков 
добиче. Като допълнение, предвождането 
на Войската яхнал „Живата сила” се ompa- 
зява и пряко на противниковите Войски: 
срива морала им. 

Допълнителна свежест на принципно 
монотонното „смилане” на тонове npo- 
тивници придават предизвикателствата 
от страна на противникови Командири за 
лични двубои 1 на 1. Преастави си го Като 
Soul Calibur или Virtua Fighter баталия, 
само че В доста опростен Вид. Успееш ли 
да надделееш В тези битки, си решаваш 
проблема с набързо разпускащия се отряд 
на жертвата. 

Както споменах малко по-горе, особено 
8 по-късните мисии, играта те Кара goc- 
та да се позамислиш, преди да се втурнеш 
напред само и само да подложиш на нож, 
Koge Каквото се овижи. Не бяха една и 08е 
мисиите, В koumo играта ме „наказваше", 
изсипвайки чрез засади ротички с врази 8 
тиловата ми част, карайки ме да обръ- 
щам обратно и да си Викам подкреплени- 
ята. 

Като Казах подкрепления - за да си ги 
осигуриш е нужно да пазиш така наречени- 
те си „крепости". Най-общо Казано, това 
представляват Входни точки Към мест- 
ността, В която се развиват бойните 
действия. Ключов елемент при премазва- 
нето на Врага. съответно. е максимално 
бързо и ефективно да затвориш Вражите 
„Крепости“. 


По отношение на Враговете трабва 
да спомена, че освен герои и бодигардове, 
Всички единици имат свой ранг - редник, 
ефрейтор, майор и пр. Примерно лесно 
можеш да затвориш Вража Крепост, kamo 
първо отстраниш офицера и отряда, Кой- 
то я пази. 


Графика, звуци, певачки и Жици... 

За ОМА може да се каже доста – Както 
положително, така и отрицателно, но оп- 
ределено играта е доста свежо попълнение 
за Края на сезон 2005. И като споменах не- 
гативи - проклятието на Конзолния порт 
Вилнее и тук. Камерата, ах тази Камера 
... Какво ли не може да се каже по адрес на 
KOEI, до девето Коляно по Въпроса. В oc- 
гпаналите аспекти обаче - графика, звук, 
цялостна атмосфера и управление, игра- 
та е на много сносно ниво. Благодарение 
на доста оптимизиране и използване на 
щедър РС ресурс, ОМА Визуализира много 
поВече противници спрямо Конзолния си 
оригинал. Текстурите и моделите от дру- 
га страна не са нищо особено. Еталонни 
за жанра лица, жестове и модели, koumo 
макар и не лоши само показват доколко 
лимитиран хардуерен ресурс предлага В 
последните години Playstation 2 - базова- 
та версия използвана за порта. . 

Музиката е една съвсем друга бира 
- много глочно попадение от страна на 
Композиторите е комбинацията между 


заф ика 7 Д 7 
Като цяло приемлива, макар че постните Р52 тек- 
стури и модели, свалят малко от Крайната оценка 
за РС формата на џграта. 


Надъхваща музика и отлично озвучаване. Оста- 
налите звуци не са нищо особено, но Като цяло 
стават. 


Макар и монотонна и леко безлична, става за не- 
Колкократно преиграване, дори само за да разкър- 
шиш пръсти, насичайки по 400-500 броя врази. 


Постнучък. Нивата напомнят за зле скалопенџ 
лабиринти, Които 8 последствие са текстурирани 
със средновековни пейзажи. 


Sun Оџап has routed Zhang Вао'5 
- —— 


рок-метъл акорди, преплетени с тради- 
ционните Китайски мотиви, придавайки 
доста уникално антично, но Все пак осъ- 
Временено звучене на екшъна. 

ОзВучаването, макар и да не блести 
с особено задълбочен, смислен или Важен 
диалог, в изпълнено професионално - BCe- 
Ки герой и бодигард, твой или Вражески 
— е оживен от гласа на професионален ак- 
теор, който се е справил с работата си 
брилянтно. Естествено, дори и В напрег- 
натите битки, рядко може да се долови 
конкретна емоция от гласовете им, но 
kamo цяло Войс-актингът, е на приемливо 
ниво. 


Като за финал... 

Макар u с не много дълбока история 
и сравнително посредствена графика, 
играта предлага — с цялата си пробъл- 
Жителност от около 10-20 часа, чисто 
игрово Време - доста приятни моменти. 
Струва ли си да я пробваш? Според мен 
- да. Решението В Крайна сметка обаче, 
cu е творе. 


ы УМ Д 
У а ИЙ 
плюсобе 


+ възможноста да газиш със слон 

+ огромно Количество противници на куп 
+ добра музика 

+ доста прилично портната Като цяло 


- камерата... 

- левол дизайна, има някоя и оруга треска за оялане 

= безцелната сеч, и твърде далечна от манталитета 
ни история, базирана на напозната митология 


с ПРОИЗВОДИТЕЛ: DIG 


Вече ам ог 
005 година, В Края. Пред 
мен е сборна компилация от 
Класически игри, от Които 

някой маркетингов идиот е решил да 
изтупа прахта. Дискыт Включва 3a- 
главия, изградили фундамента на име- 
то МАМСО през годините. В ролята 
си на „на Всяко горне мерудия” Digital 
Eclipse са портнали пакета от чети- 
ринадесет заглавия за Всички Възмож- 
ни платформи, Като не са пожалили и 
РС геймъра. „Играта" представлява 
Виртуално симулирана зала с аркадни 
автомати, 8 Която можеш да разць- 
каш игрички от старата школа. Ком 
това добавяме и саундтрак от Кул- 
тови за онези години поп-рок-кънтри 
парчета, и В резултат май гпрабва да 
се чувстваме много ретро и много 
сантиментално. 

Що се отнася до Включените В Ком- 
пилацията игри, те са следните: 

Рас-Мап. Тоталният хит през 1979- 
та. Управлявана от играча жълта 
точка с голяма уста, що търчи из 
дВуизмерни лабиринти и се тъпче с 
по-малки точки, докато 8 това Време 
няколко медузоподобни „неща” на свод 
ред се опитват да настигнат, npu- 
Клещят и налапат самата нея. Мега 
зарибяващо! Ама преди 25 години. 

Любопитно: При пускането 8 Щати- 
те през 1980, играта използва име- 
то Рас-Мап, Вместо оригиналното 
Риск-Мап, защото Ва!у/Мюмау са се 
притеснили да не би американските 
младежи да заместят “Р” с “Р”. 


. L'a 


Ms. Pac-Man. „Дамската Версия” на. 


Pac-Man, gemek точката Вече e с пан- 
делка. Нивата са повече, лабиринтите 
– по-засукани и т.н. 

Galaxian. Базирана на Space Invaders 
om 1978, само че цветна. Корабче 6 go- 
лната част на екрана, koemo uepayom 
придвижва  наляво-надясно, а отгоре 
няколко реда извънземни, koumo отвръ- 
шат на огъня или правят самоубийстве- 
ни onumu за сблъсък. 

Galaga. Същото, с дребни разлики 
— корабчето стреля по-бързо, босовете 
Galaga понякога се опитват да уловят 
Кораба ти џ др. 

Dig Dug. Подземният унищожител на 
чудовища, със своята помпа, разкопава 
почвата, „помпайки до просване" прогли- 
вниците си. 

Pole Position. Един от първите Форму- 
ла 1 симове. КВалификация на пистата 
Fuji, последвана от самото състезание. 

Pole Position И. Подобрена графика и 
три дополнителни писти. 

Rolling Thunder. Или „Shinobi среща 
Mission Impossible + James Bond side 
scroller shooting концепция. Младеж 8 чер- 
вена фланелка пуца разни мърдащи пиксе- 
лис вид на палачи от средновековџето. 

Rally X. Архаичен „рейсър от nmuyu 
поглед". Управляваш синя Количка из раз- 
лични лабиринти и събираш флагчета за 
почки. 

Bosconian. Развитие на Концепцията 
на баажап. Корабчето се движи В плоски 
космически нива, Във Всички осем noco- 
Ки. Играта беше финансов провал. 


\АМСО ЖАНР: ARCADE CLASSI 
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Sky Кій. Хоризонтален зпооГептир. 
Играчът управлява двуплощни camo- 
лети и изпълнява мисии, преди Всяка 
от koumo трябва да намери бомбата 
8 нивото и да я натовари. 

Хеміоџѕ. Една от най-успешните 
Вертикални shootemup формули на 
Матсо. Корабчето е снабдено с оръжия 
за наземни и Въздушни цели. Накрая на 
Всяко ниво има своеобразен бос. 

Dragon Spirit. Едно от читавите за- 
главия В Компилацията - Вертикален 
зћоотет ир сайдскролер с триглава 
лама (Тримата брата обаче липсват). 

Марру (японски идиоматичен израз 
за полицай). Мишката полицай трябва 
да събере откраднати съкровища (те- 
левизори, касетофони и др.), избягвай- 
Ки преследващите я из цялото имение 
котки, защото е беззащитна пред тях 
като бяла робиня пред турски Конак. 
Прехвърлянето между шестте emaka 
става с трамплини. Марру може да 


Архаична, както може и да се очаква. Но В случая 
не та е важната. 


+ една единица - заради ретро-диското и рока при 
Влизане В основного меню, 


увлекателност 


единствено за убиване на работно време. Не Виж- 
дам Кой над 8 години би си я пуснал В Къщи, 


дизайн 


човек... но само В началото. 


Нямаме нула като оценка. Реконсглрукцията на оригинал- 
ните ЈАММА аркадни автомати 6 30 успява да прильже 


Абтор: Корас 


отвара и затвара, а също maka и за- 
Кклмочва Вратите след себе си. 


Закмоченџето 

Това е пакет за ултраси. Абсо- 
лютни ценители. Дай-хард фенове. 
Сантиментално настроените ретро 
чичковци. Или Както mam ще ги Hape- 
чем, Все едно. Преди десетина години 
закупуването 0 щеше да е добра идея 
и нелоша инвестиция. Днес е пошло да 
се искат пари за подобно нещо. Кла- 
сиката наистина е безценна, но това 
със същия успех може да означава, 
че трябва да е безплатна. Ако искаш 
да пробваш гпези заглавия, по-добре 
ги изиграй с М.А.М.Е. За Категорич- 
но отрицателната ми Крайна оценка 
спомогнаха Както посредствената 
емулация, така и излишно захароса- 
ният интерфейс, Който уж трябва 
да прильже геймъра. Палци долу. Не 
струва! 


+ сантименталните чувства, koumo навява - 
8 комбинация и с ретропарчетата, звучащи В 
„аркадната зала”. 

+ Винаги можеш да не си купиш/даунлоуднеш 
въпросното нещо 


- закосняла с десетилетие поява на пакета, целяща да 
изцоца грешни пари от наџвните 

- подборката би могла и да е друга, далеч по-добра. 

- струва пари! 


ауу. 


ам and Order: Criminal Intent е 
гра; Въртяща се около едно- 
уменния сериал, който. (май) 
_ можеш да гледаш по Холмарк, и Който 
- съдейки. по играта. - е поредната u3- 
дънка от muna CSI - Куп шармантни 


| _ детективчета обикалят, гледайки ka- 


_ рантии u стъкмявайки профили, Като 8 
Крайна сметка епизодчето свършва с 
красив обрат В сюжетното развитие и 

г Виновниците биват опандизени за долги 
Времена. Кратка интернет справка no- 
Казва обаче, че Law and Order е Вторият 
по продължителност сериал В САЩ и 
че негов продуцент е Dick Wolf (myk mu 
е простено, ако се хилиш дегински u3- 
Вестно Време). 

В настоящата издонка на Legacy 
Interactive поемаш ролята на Dick Goren, 
който го играе гениален детектив. В 
комплект с него Вървят и три убийства, 
koumo ти, щеш не щеш, ще разрешиш, 
понеже за това си плаща американският 
данъкоплатец. И трите случая са доволно 
елементарни и наситени с пъзели, kamo 
ще можеш да решаваш по Кой точно ис- 
каш да работиш 6v8 Всеки един момент. 
Разрешаването им (общо) не отнема по- 
Вече om gecem часа чист геймплей. 
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order; 
criminal intent 


Верно можело u по-тъпо ga стане... 


Когато не се занимаваш c нареждане 
на блокчета, можеш да събираш улики 
(реализирано посредством иновативен 
механизом за ловене на пиксели, Като или 
модерните високи резолюции са направили 
тая задача невъзможна, или аз Вече сом 
одъртял и се изнервям прекалено бързо) и 
да разпитваш заподозрени. При разпити- 
те можеш да си играеш на чичко психолог 
= трябва да налучкаш единствения прави- 
лен подход Ком заподозрения, Като ако си 
си избрал един от другите четири – мал- 
Ко по малко полниш една червена скаличка 
и В момента, 8 Който на жертвата mu 
0 писне да ти слуша словоизлиянията, 
разпиптьт приключва. С няколко думи - 8 
тая игра трябва да налучкваш. Дори и по 
Време на Всички останали разговори, koe- 
то В хубавите учебници по гейм-дизайн се 
нарича чудесен начин да залепиш потреби- 
тела за монитора. Ха-ха, мнооо смешно! 

От графична гледна точка Criminal 
Intent е опвратителна - Всички модели са 
от предишното хилядолетие, а средата е 
двуизмерна. Дик Горън ходи като - как да 
го Кажа по-тактично... - като наакан (ще 
ме прощаваш) и говори по съвсем същия 
начин. Ако надутото твърдение на авто- 
рите, че са записали актьорите от филма 


INTERNET & САМЕ PORT 


апната 


е истина, толкова по-добре, че никога не 
съм гледал и една серия от крими-сапун- 
Ката. Музика няма. Всъщност може и да 
има, защото ако не друго със сигурност 
има... 


БЂГОВЕ 

Не знам дали е заради моята машина, 
Времето или просто авторска некасър- 
ност, но опитите ми да играя Criminal 
Intent нормално, на която и да е от двете 
домашни конфигурации, бяха посрещнати 
с явно недоумение от операционната сис- 
тема, която на редовни интервали от по 
двайсетина минути ме изхвърляше да си 
гледам уолпейпъра с Адриана СКленарико- 
Ва, или, В по-лошџа случай, ме принужда- 
Ваше да рестартирам изтерзаната ma- 
шина. Ако пък евентуално не засегнех по 
накаков начин Крехката бинарна душица, 
то ме посрешаха повтараши се анимациџ 
и честички бъгове с говора. 

Както се сещаш, единствената ми 
мотивация да доиграя Criminal Intent беше 


Евтини имитации на Качествени триизмерни модели, бара- 
бар с прилежащите им дървени анимации на овиженията. 


Всичко добре, ама не обичам да се отъждествявам с човек, 
който приказва все едно има Вентилатор В задника. 


уВлеКателност 


Верно има убийства и популярен лиценз, пок u за сюжета 
сякаш нама Какво толкова да се заям... 


дизайн 


Ако не бяха бъговете Вероятно щеше да свърши още 
по-бързо, но пък сега се иска истинска вола, за да A go- 
играеш. 


= 
>» 
| = 
сев. 


АВтор: Опіпаїог 


да изтреса настоящото ревю. Играта 
успя, по някакъв свой си начин, да прекроџ 
представата ми за слаб адвенчър – не 
че Качествено е по-лоша от някои оруги 
недоразумения, просто нежеланието на 
авторите дори да хванат имагинерния 
чехъл и да изтребят хилядите Вредители 
из Кода напълно ме убеди, че след Края на 
Myst сагата, В това да чакам нов хубав 
Куест май има точно толкова смисъл, 
колкото и Вярата 8 щъркела. Особено след 
Като Видях тризнаците на комшиите - е 
те толкоз голям щъркел, дет да понесе 
трите дебели Врещящи розови изчадия, 
не може да има. Сериозно! 


+ задолжителна за фенове на сериала 
- + свършва 


- изобщо започва 
- има повече бъгове от Студентски град 
- главният герой приказва като смазан от ТИР. 
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оден от основополагащото 
В правило, дълбоко присъщо на 

Всеки автор 6 нашата медия, 
на базата на Което се осъществява и 
подбора на кадрите Всъщност – на първо 
място да се информира читателя, U евен- 
туално после да се чеше егото, реших да 
набавя информация за играта, както се 
Казва – от първа ръка. Хем и ти да по- 
лучиш по-автенглично описание на исто- 
рията, геймплея и цялостното усещане 
8 The Incredibles, хем и аз да си спеста 
мисленето по cmamuama, kamo се довера 
единствено на Верния си диктофон. За 
целта отскочих до Агенцията, Където 
сВарих двете главни действащи лица 
- г-н Инкредибъл и Фрозоун, Врощащи се 
от сблъсъка си с главния злодей В играта 
Ъндормайнър (Underminer). Те любезно ми 
отделиха десетина минути, и особено г-н 
Инкредибъл, Който сподели, че децата му 
са луди фенове на Gamers’ Workshop – go- 
щеря му дори имала Колекция от полуголи 
плакати на Колегата Бакалов. Колко малок 
е свеглът, наистина... 


0: Представете се на нашите читате- 
ли. 

|: Хубава работа! Че Кой не ни познава 
бре? Е добре, аз съм г-н Инкредибъл, су- 
пер герой, надарен със супер сила. 103 до 
мен, дето Жонглира със снежните топки, 
е Фрозоун. Фрозо, както му казваме при- 
ятелите. 

Е: Реасе, уо! 


0: Разкажете нещо повече за приключе- 
нието, от което току-що се връщате. 

Е: Беше си пълна скука, бро. Ако не бяхме 
обвързани със скапани договори... *туп* 
[...Фрозо бива повален от тежкото Кру- 
ше на Инкредибол и изпада 8 несваст...] 

|: Кхм, таа... Както колегата беше 
тпръгнал да разправя, мисията беше 3a- 
бавна и колоритна. Имали сме и по-добри 


Жена, изпери и приготви Вечерята. 
С Фрозо пак трябва да спасяваме света. 


разбира се, като се замисля... Всощност 
и доста кратичка беше тая... Абе, май не 
беше нещо особено, да си призная. Даже 
направо си беше зле. Май не трябваше да 
приспивам Фрозо, а? 


0: Кажете нещо повече Все пак. 

|: Какво повече? Играта започва mam, 
Където свършва филмът - появява се 
поредният “зол гений”, Който си мисли, 
че може да “завземе света” и смята да 
започне процедурата баш от моя град. 
После ние с: Фрозо му показваме, че си е 
правил сметките без Кръчмаря и това е. 


0: Ясно, не Ви се отдава разказването. 
Който иска да научи историята, ще 
изиграе играта. Поне разкажете нещо 
за геймплея. 

|: Ами играчът ще разполага с контрол 
над моя милост и Фрозо. Играта е при- 
ятна и забавна, но само до известно 
Време. Не останах съвсем доволен от 
факта, че можем да приложим само по 
2-3 удара и специални умения на Кръст. 
А аз имам черен Колан В дузина бойни из- 
Куства, братче! Заглавието е опавлено 
ориентирано Към детската аудитория и 
не ни дадоха да Вкараме по някой и друг 
по-пиперлив лаф. За Капак, това беше 
най-еднообразната задача, Която съм 
поемал през Живота си. Едни ш същи 
противници, едни и същи нива, елемен- 
тарни пъзели... Ама с Фрозо стискаме 
зъби и изпълняваме, щото договори сме 
подписвали. 0 да, качваме умения по ня- 
каква система, Която е толкова елемен- 
тарна, че няма смисъл да губя Времето 
на читателите Ви с нея. А, Фрозо се 
съвзема! 

Е: Йо! КВо стана, бро?! 

|: Сигурно проблем с Кръвното. Цял ден 
замразяваш, а едно Кафенце не си пул. 

Е: Сигурно си прав, бро. За мен останаха 
ли Въпросчета? 


0: Как ви се струва техническата реали- 
зация на Воі? 

Е Ми, пич, глей ся. Като цяло не е зле 
— Все пак ние си озвучаваме персонажи- 
те, моушън Кепчьрингьт е добър. Ама 
много ръбави са ни направили бе, да шм 
замръзнат топките дано! И нивата са 
некви сиви, скучно... 

|: Аз искам специално да отбележа, че са 
ме направили твърде дебел! 


D: ОК, записано - твърде дебел. B 3a- 
Ключение, по едно Кратко резюме на 
Во и по едно послание Към нашите 
чшпатели. 


Конзолен порт Юбер алес! И Все пак улавя Колорита на 
филма, а с добрите ефекти изкупва робатите модели и 
грозните текстури. 


ЕКупът озвучил перфектно филма е налице и тук. Сигурно е 
клауза В договорите, че ще ги мъчат и след завършването 
на лентата. 


увлекателност 


Повтарящи се нива и противници. Всички специални yga- 
pu u тив се Виждат още 8 началните нива. Но поне е 
Кратка... 


Нелошо управление, сравнително Кадорна камера (като за 
платформър), но твърде мнго проблеми с изкуствения 
интелект на съекипника ти, както и множество бъгове. 


Е Ако не бях обвързан с филма и не 
трябваше да плащам ремонта на kowa- 
та, нямаше да се заншмавам с. подобни 
проекти, За деца обаче игрицата става 
- перфектна е за зальгВане на отрочето 
за 3-4 часа, докато мама и тате си игра- 
ят на чичо доктор В спалнята. На чита- 
телите Ви пожелавам по-дълга зима. И да 
не слушат родителите си — сладоледът е 
полезен! Пийс аут! 

|: Мдам, постничка откъм разнообразие 
аркадка е това. Ние двамата се поста- 
рахме да раздвижим малко нещата, той 
че ако сте ни харесали Във филма, може 
да опитате. Съветвам да се играв с 
геймпад. Ако имате партньор, опитайте 
Ккооперативната игра, че А-то на съ- 
отборника е много зле, ако го управлява 
Компютър! На Калпазаните ще Кажа да 
уважават родителите си, да залягат над 
уроците и редовно да си мият зъбите! 
F: Бро, тва прозвуча Кат изКазване на 
мъж под чехъл... *туп* 


+ свеж хумор 
+ уловила донякъде атмосферата на Кино-лентата 


- и Bce пак е за деца 
- и Все пак е еднообразна 
- и все пак тя се Върти... vob, лош А! имах предвид 


модел Десислава Георгиева 
Агенция Xground Models 
Фотограф Александър Кацев 
Грим Лора Славова 

Сесия батегз` Workshop 
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НЕобичаините заподозрени 06 
Хрох 360 15 ћеге! 

Dragon Quest VIII 

Fatal Frame || 

Mario Strikers 

Donkey Kong Jungle Beat 


"|| oke би наб-добрият разработчик за 2005-та, Capcom Вече 
Втора година подготвят едно от най-живописните творе- 
ния, чиито дебют предстои през 2006-та. Независимо че не 

е некст-ожен заглавие! Минала през четката на безкрайно Креатив- 
ни японски художници и разработвана от екипа, дарил на света pas- 
Кошната Viewtiful Joe, Okami ще е тържество на цветовите zamu, 
изграждащи напълно причудлив за европейските разбирания Визуален 
стил, наречен Hokusai - базиран на популярните В Страната на из- 
гряващото слонце дървени блокчета. Той като сем порядъчно неук 8 
тези неща, те съветвам просто да погледнеш трейлъра на играта, 
поместен на дисковете на списанието. Нима това не е изкуство? 
Историята на играта разказва за Ама Терасу - божествВено създание, 
способно да приема формата на Вълк, нагърбило се с грижата да изба- 
Ви тамошния сват от грозашата го тъмнина. Геймплейната Концеп- 
ция е доволно проста, но сощевременно генџална - заради начина, по 
Който играчът бива Везнаграден. Накратко - Въпльтени В Ама Терасу, 
задачата ни е да унищожаваме почернящите пестрџа ни свят съзаа- 
ния. Убивайки поредния черномислещ хулиган, околността няма авто- 
матично да се превръща Във феерия от цветове и проблясъци обаче. 
Напротив - процесът ще се осъществява постепенно. Художестве- 
ната еквилибристика, изпълнена от японците, ще съживява по дейст- 
Вително феноменален начин поругания от скверните пари свят 
- ще Виждаш В реално Време Как близкото ручейче се обагря 8 сияйно 
синьо, или Как Вкаменен човек поема гльтка нов Живот! Визуалната 
фиеста ще напоне до абсолютния лимит хардуерните Възможности 
на PlayStaion 2, Като голяма част от Критиците очакват Okami да се 
превърне В най-красивата игра за отминаващата генерация. 


пределяна Като Кървава и изпълнена с насилие Вариация на 

Shenmue, Ruy Са Gotoku ще бъде една от онези игри, фи 

нансирането на koumo е поголнало бюджета на средно голям 
холивудски блокбъстър. След Shenmue (cowo заглавие на SEGA), koa- 
то с похарчените за разработката 0 $70 000 000 Влезе В Гинес Като 
най-скъпата игра за Всички Времена, не би трябВало са ни учудва фа- 
Кптот, че пазеният В дълбока тайна В продължение на четири години 
проект е погълнал 550 000 000! 
Играта Вече направи своя дебют на японска територия и много от 
тамошните играчи побързаха да я поставят редом до Колоси от 
последната генерация Като Ма53, Resident Evil 4, Shadow of the 
Collosus, а според една малка част от тях тя дори ги превъзхож- 
да! Зад заглавието стои Тоширо Нагоши, познат с Класиките си за 
GameCube Super Monkey Ва! u ЕХего GX. Ruy ба Gotoku ще Включ- 
Ва пълно озвучаване на Всеки един персонаж, kamo В японската Версия 
участват някои от най-Великите японски актьори, а сценарият е дело 
на японския писател-легенда Хеши Сейшу! В превод от японски, Виу 
Са Gotoku означава „Като дракон". Жанрът е екшън-адвенчър със 
силно изразен файтинг елемент и Кадърно създадена бойна система. 
За разлика от Shenmue, главният персонаж на име Казума не ще си 
позволява лукса да бъде мек или срамежлив, нито ще е ожентълменски 
дистанциран от нежния пол. По отношение на насилието, спрямо Ruy 
Са Gotoku СТА е Като Super Mario Sunshine спрямо Doom 3. 
В сторито са намесени Якудза, тайни бойни турнири и голямо Коли- 
чество обрати. Отново според играчи, изиграли японската Версия, 
сожетното развитите е на нивото на Мега! Gear Solid 3!!! Графич- 
но играта не изглежда Като заглавие за PS2, а по-скоро Като такова 
за Xbox 360! Честно! За да не ни обвиниш В голословие, прегледай 
филмчето, поместено на дисковете ни. И после, нямало Какво ще да 
се изстиска от PS2... 


== 


ам“ 


Machine Gun 


звинявай, приятелю, но тази игра ще направи дебюта си на 

рождения ми ден. На практика ще сме родени В един и същи 

ден! Естествено, че ще изпиша няколкото стотин хвалеб- 
ствени символа! А и щом се е Вредила 8 тази Класация, тя си ги и за- 
служава! Вече си говорим за Xbox 360 еКслузив, след трейлъра на който 
Всички GW guys едва не пометнахме. Предполагам Вече си пускаш gu- 
ска от броя и придържаш с ръце ченето си, докато гледаш трейлъра. 
За Кой ли пот трябва да кажем – големи сте, Сарсот - и да преклоним 
покорно глави! 
Lost Planet ще бъде сай-фай екшън шутър, предоставящ огромни me- 
рени за действие и зареждане на нивата 8 реално Време. Това ще 
спомогне за осъществяването на едно цялостно и непрекъсвано от 
лоудинг екрани преживяване, В Което ще се потопиш изцяло - сигурни 
сме! 
Сторито се Върти около борбата за оцеляване на хората, сражаващи 
се срещу Вражеска цивилизация. Клиширано до безобразие. Добре зна- 
еш обаче, че Capcom почти никога не ги е бивало В изготвянето на 
надъхващи сюжетни линии. За сметка на това ги познаваме Като един 
от наб-добрите геймплейни разработчици. И като такива, освен бога- 
та самостоятелна кампания, създателите на Street Fighter подгот- 
Ват и силна мултиплейърна нейна посестрима, Която ще се Възползва 
от Всички благини на Пуе-а, подготвен за Xbox 360. Сигурни сме, че за 
да може на етикета на това заглавие да стои надписът „единствено 
за Xbox 360", Microsoft са изсипали около три тира В зелено, но също 
така сме сигурни, че това е единственият шанс 360 да просперира и 
В Страната на изгряващото слонце! Чакаме с нетърпение! 


Final Fantasy КИ 


здиаге Епіх Square Enix 


PS2 RPG Втората половина на 2006 


оследната и най-дълго отлагана "Реална фантазия” (дванадесе- 

та по ред) - Както обичат да превеждат заглавието у нас - е 

последната от дългогодишната легендарна поредица, Която 
ще навести PlayStation 2. Ета! Fantasy ХИ ще бъде и първата игра от 
2000-та година насам, която ще Верне поредицата Към нейните Корени. 
След единадесетата част, Която беше нещо като ММО, Ета Fantasy 
Х-2, базирана на мисии (Която беше и най-гейска, между другото) и мул- 
типлеърната Crystal Chronicles за Game Сире - дВванайс Ката се Bpv- 
ща Към традиционната за серията формула. А именно: силна история, 
уникално усъвършенстване на героите и парти формации. За пореден 
път ни очакват феноменални СС моментни, красива и построцвет- 
на графика и приятно озвучаване. Отново (за сожаление) ни очаква и 
главен персонаж, изглеждащ Все едно е част от антуража на Евгени 
Минчев, Който разбира се е... рус. Името му ще е Ваан, а Към него 
обикновено ще има поне двама помощници. Очаква се доста голяма 
игра, Която ще се хареса на отявлените фенове на серията и по Всяка 
Вероятност отново ще погнуси мъжкото НЕжълто съсловие от RPG 
фенове. Square-Enix - Минчев пита кой Ви е художникът? 


ада РА 
Ае ЕА 


а 


ears of Маг е заглавие, за Което сме писали многократно 

боб Всеки наш материал, посветен на последната Конзола на 

Microsot - и не само. Возползваща се от Unreal З еножин, u2- 
рата бе единственото действително пех-деп заглавие по отношение 
на Визията на последното ЕЗ и според много Критици - очертаващо 
се Като еквивалента на На за 360. И действВително, след първите 
игрални филмчета потенциалът му бе повече от Видим. Камера, подоб- 
на на тази от Resident Evil 4, феноменална графика, идеен геймплей, 
съчетаващ В себе си елементи от Resident Evil 4 и Splinter Сей. За 
историята ще ти кажа само едно - Lost Planet. Тоест същото, Което 
написахме за Сарсот-ското произведение, Важи и тук - нищо Кой знае 
Колко оригинално. Разбира се, очаква се Gears of War да е по-обилно “на- 
пудрена" и филмовото усещане да бъде далеч по-осезаемо. Голяма част 
от геймплея ще се базира на работата 8 екип - Всички нива, сценарии и 
опции ще бъдат специално създадени, за да може кооперативният прип- 
ом на игра да бъде реално приложим В почти Всяка ситуация. Независи- 
мо дали си говорим за реален съотборник или компютърно управляван 
такъв. Силно застъпена ще бъде и гласовата Комуникация, която ще 
позволи на соекипниците да дискутират своите стратегии за напред- 
Ване В играта или просто да напсуват ближния! (“да напсуват ближния!” 
- как само звучи! "Да напсуваш ближния” е фундаментална фраза, като се 
замисля - подгизнала с реалната житейска философия на ежедневието, 
на битието, а не издута от куха теория. Колега, когато не се опитва- 
те, сте просто гениален на моменти. Долбок поклон! - бел. ред.) 
За мултиплейъра се говори, че ще притежава Всеобхватните Възмож- 
ности на Halo 2. Тоест, десетки ранглисти, статистики, постижения 
на даден играч, Класации - Всичко това през Xbox Live. Най-ВпечатляВа- 
щият аспект на Gears of War за момента са Визуалните постижения. 
720p резолюция, АА и близко до СС-анимациите Качество на изображе- 
нието ще изкъртят остарелите Вече представи за Визуализация у игра- 
чите. Gears of Маг е едно от малкото next-gen заглавия, koumo дейст- 
Вително оправдават дадените им прозвища, защото не може да бъде 
репродуцирано на машина от по-старо поколение. По Какъвто и да е 
начин! В Края на краищата обаче, нас повече ни интересуват игралните 
му Качества и това, Което са ни показали до момента Клиф Бзежински 
и компания, съвсем определено ни Впечатлява. 


џгурно ще си кажеш, тия пък за Коф' са го Включили тоя бокс 

В подобна Класация? И Вероятно някакъв резон В думите ти 

ще има. Отчасти обаче! Fight Night Round 3 ще домъкне 
фотореализма 8 твоя дом, без необходимостта на 3D очила и техно- 
логии от бъдещето. Показана за първи път на ЕЗ 2005 за PS3, РМЗ бе 
едно от най-Впечапляващите заглавия, koumo не бяха Са или таргет 
филмчета, а управлявано В абсолютно реално Време от човешка ръка 
демо. В навечерието сме на Xbox 360 Версията, която не отстъпва по 
нищо на първоначалната демонстрационна Версия за PS3. В типичен 
за ЕА стил, ще имаш на разположение легенди от Калибъра на Мохамед 
Али, Оскар Де Ла Хоя, Джо Фрейзър, Рой Джонс, Форман и др. Тоест, за 
лицензи и КачестВено музикално оформление не се притеснявай - там 
Конгломератът Винаги е постигал максимума. Естествено, ще имаш 
на разположение и Възможността да сездадеш свой собствен състеза- 
тел, и съответно - да го изправиш В битка срещу гореспоменатите 
боксови Величия. Ще имаш честта, както се Казва - поне В началото ge 
- да те отупват яко легенди. Извън ринга ще можеш да трупаш допъл- 
нителна енергия с помощта на тренировъчните ивенти, превръщайки 
сВоя боксьор В подобие на Митьо Крика. Както споменах, Визуално но- 
Вият боксинг спектакъл ще покаже надлежно що е това графика от 
следващо поколение. Очаквай Всеки един играч на ринга да бъде cbc- 
тавен от 2 милиона полигона! За старото поколение Конзолни плат- 
форми, пък и за РС има много заглавия, koumo за цялата си графична 
изработка използват многократно по-малко количество триъгълници. 
Играта ще има Версия и за първия Хбох и PS2, но ако действително 
искаш да бъдеш смазан от Визуално съвършенство, определено трябва 
да избереш 360 или PS3. А ние правим молебени за РС Версия, базирана 
на 360 Версията. И Вероятно ще си останем само с тях... 


али типичен рейсинг дивелъпър може да произведе свестен 

FPS, който да Впечатлява Визуално, независимо че е разра- 

ботван за сегашното поколение Конзоли? Може, разбира се 
- Criterion Games са онези английски пичове, Които промениха racing 
представите ни за това как може и трябва да се играе една аркадна 
игра! Не на последно място и как трябва да изглежда. Та същите тия 
пичове са на пот да ни предоставят Бърнаута на ЕР5-те. И така, 
присъедини се Ком наб-бруталната и енигматична Военна сила - mak- 
тическия отряд Black. “Черните” Водят своите операции 6 полна 
анонимност, с една основна мисия - да предпазят САЩ от Всякакви 
опасности (е, 2006 може да е Всичко останало, но няма да е годината 
на иновационните и богати Като съдържание истории). С какво Все 
пак ще се отличава Black? Със същото, с Което се отличаВаше и 
Burnout – със скорост и опустошителност! Скоростен и див екшън, 
помитащи оръжия и безспирни 60 кадъра за секунда - Всичко това ще 
ти даде усещане за мощ, Каквото дори и Наю ще може да наподо- 
би. Наред с това енджиныт е оптимизиран до неузнаваемост - 90% 
от терена ще бъде напълно разрушим, Което означава, че В Black 
единстВеното сигурно скривалище е гробът. Това ще Важи и за про- 
тивниците ни. Което означава, че ще можем да се Възползваме от 
особеностите на заобикалящия терен. 
Играта ще излезе скоро. Докато чакаш, полюбувай се на Взривоопас- 
ния трейлър, поместен на диска. 


тнобо Capcom, нама как! Onimusha: Dawn of Dreams ще 

бъде четвърта поредна серия от именитата поредица, це- 

лият Живот на Която до момента е протекъл на една един- 
стВена платформа - PlayStation 2. Новата серия проследява история- 
та около петнадесет години преди унищожаването на Ода Нобунага. 
Очаква те усукан типично по японски сюжет, Който нямам намере- 
нието да преразказвам. Dawn of Dreams ще бъде Красива игра. Ще 
те изненада и с една от най-феноменалните откриваши сцени, Които 
някога са зървали свикналите ти на Какво ли не Вече очи. Промени 6 
геймплейната формула обаче ще има. Взаимодействието между игра- 
ча и Компютърно управлаванџа съекипник далеч няма да се изразява 
единствено В това да Виждаш Как той тупа-лупа някой лош, или Как 
лошият тупа-лупа нашия. Играта ще ти предостави Възможността да 
избираш помощника си Във Всеки един момент. Можеш да комбинираш 
силата и на двамата 6 една обща, свръх разрушителна атака, която 
да стовариш Върху изпречилия ти се противник. Ще имаш на разполо- 
жение голямо Количество персонажи, Всеки с уникални способности, 
атакуващ стил и история. От артистична гледна точка, Onimusha: 
Dawn of Dreams ще продължи традициите на сВоите предшестве- 
ници, опиращи се на традиционните японски локации, архитектура и 
митология. ЕдинстВеното, което малко ни дразни за момента, е леее- 
Кият “ляв” загар на главния герой, Който нещо не се Връзва с предста- 
Вите ни за игра от серията Onimusha. Е, признаваме, че той и Leon 
изглеждаше като скъп приятел на ЕВгени Минчев, но това не попречи 
на Residen Evil 4 да стане най-доброто заглавие за 2005-та година. 


Ninety-Nine Nights 


tainment 


Action 


Q Ente 


Xbox 360 


руга 360 надежда, за Която Вече cu чел В предишните ни бро- 

еве се разработва със спомосешествувателството на зеле- 

ните майкрософски гущери и японски гейм-дизайнер - едно 
от най-известните имена В индустрията през последните няколко 20- 
дини - Тетсуя Мизугуши. В работния процес дейно участие Вземат и 
Корейците от Рћатадгат, Които познаваш от Конзолната стратегия 
Kingdom Under Fire. МЗ ще бъде смес от нереална Визуална фиеста, 
непрестанен екшън с гигантски размери, подсолени с щипка ролева под- 
правка и най-големите бойни сцени, които някога си Виждал 6 игра. До 
2000 детайлно пресъздадени същества ще кръстосват полевия терен 
едновременно, а феноменалните партикълс ефекти често не ще ти 
позволят да осъзнаваш какво се случва на екрана пред теб! И продължа- 
Ваме с графиката - според Тетсуа, Кът-сцените В играта, koumo ще са 
изцяло рендрирани 6 реално Време ще могат да се противопоставят 
на най-добрите Са филмчета. Вглеждайки се В детайла на персонажи- 
те от близо, смеем да твърдим, че японецът май не говори наизуст. В 
Дебветдесет и деветте нощи ще имаш на разположение шест персона- 
жа, а Всеки един от тях ще следва свой-собстВен исторически път на 
развитие. Все още не е предвидена игра В мултиплейър, но слуховете 
говорят, че Във Версията предназначена за европейския и американския 
пазар такъв ще присъства. Като почитатели на болните японски ek- 
шън заглавия и пворчестВото на Тетсуя Мизугуши можеш да приемеш 
на доверие думите ни, че по-Всяка Вероятност те очаква поредното 
трипъл А заглавие. Отново излязло от японската коВачния за диаманти, 
Която преживява своят най-добър период от няколко години насам. 


МА 


"0 The Legend of Zelda: 
+ Twilight Princes 


Nintendo Nintendo 


Action-Adventu 


GameCube 


аглавие, Което присъстваше и В миналогодишната ни подоб- 

на Класация, но така и не успя да достигне до gold статуса. 

Новата Zelda на практика е единствената причина да Hape- 
чем GameCube Все още Жива конзола. Пожива дори от оригиналния 
Xbox. Само заради това заглавие! В последната серия на ВелиКолеп- 
ната поредица, Линк отново е поотраснал, а сощо така и Върколя- 
сал. Русовелкото ще може да се превъплъщава Във Вълк. В играта ще 
участва и потаен герой на име Минаа, който ще борави адски добре с 
различни Видове магии. Играта, както може би и очакваш, ще бъде en- 
ична и че и повече от това дори. По скромното ни мнение, ако има за- 


главие, Което със сигурност ще получи оценки Hag 95 от 100, то това 
е Zelda Twilight Princes. Поради тази причина, едва ли има нужда са 
продължаваме с празните приказки. Просто знай, че те очаква голяма 
игра, а ние скоро ще те дарим и с не по-малко ревю... 


ма наистина! Сблосекот с конзола 
от ново поколение Винаги е бил от- 
Bog познатата ни реалност – среща 
на същества от трети Вид. Среща, запомняща се с 
магнетичния оттенък, който оставя 8 съзнанието 
на съответната личност. Всяка Конзолна платформа 
от ново поколение Винаги е демонстрирала с помощта 
на няколко стартови заглавия Какво точно можем да 
очакваме от нея. Не и този път! Благодаря, Microsoft. 
За това, че дадохте почивка на стихийните ми емоции, 
че пошадихте Възхищението ми и го оставихте да си 
похърква блажено В очакване на по-добри Времена, В Ко- 
ито да се събуди. Wow ефектът тук място няма! 

Там, Където Atari 2600, NES, Mega Drive, Saturn, PlayStation 
u Dreamcast ме оставаха облещен - с очи kamo на мома 
om средностатистическо аниме — а емоционалната 
еКзалтация бе kamo захарта, koamo Вкусваш по уст- 
ните на апетитна мома, новият звяр на М/сгозоћ ме 
принуди да се замисля сериозно Върху маркетинговия 
Пуре и факта, че той действително изпълнява свое- 
то предназначение перфектно! И толкоз. Почти нулева 
емоция! В случая, дори ми бе по-интересно да открия 
някои от графичните слабости на първите заглавия от 
ново поколение, отколкото да им се полюбувам 8 Hi-Def 
Вариант. Подобно нещо, приятелю, с горвизброените 
Конзолни платформи бе немислимо да се случи! При max, 
Визуално, игрално и звуково разликата с платформа от 
предишното поколение беше Космическа. 


Какво тествахме? 


На разположение имахме Premium пакета, Включващ 
конзолата плюс безжичен контролер, 20 СВ твърд диск 
u четири заглавия - Project Gotham Racing 3, Kameo 


Element of Power, Perfect Dark Zero u Need for Speed Most 
Wanted. Ще започна с описанџето на самата Конзола, 
Която изглежда чудесно не само на Картинка. Изклю- 
чително стшлен и далеч по-практичен от дизайнерска 
гледна точка, Хбох 360 е крачка В правилната посока 
за Microsoft. Наподобяващ донякъде изключително nony- 
лярните продукти на Apple, 360 изглежда модно, hi-tech 
и едновременно с това — достапточно стилизирано, за 
да го представиш пред любимата си със самочувст- 
Вието на човек, Който е закупил модерна и абсолютно 
необходима за дома техника. Размерите на конзолата 
са почти същите Като на първия Xbox. Но прозвището 
автобус, Камион, грамофон, кашон и Въобще Всички Ви- 
дове епитети, Кошто сме изричали по адрес на Негово 
черно могъщество, са Крайно несъответстВащи за 
наследника му. Новата Конзола е значително по-лека, 
но за сметка на това захранването 0 е извадено извън 
Кутията, а то самото без никакъв проблем може да 
мине за отделна, помощна Конзола! По подобив на Р52, 
и 360 е предназначен да функционира нормално както 
поставен В полегато хоризонтално положение, така и 
изправен. Контролерът е може би най-големият плюс 
на конзолата за момента. И четиримата богопомаза- 
ни, имащи честта да докоснем безжичния приятел, OC- 
танахме ужасно доволни от наследника на 5 Контроле- 
ра. Макар на пръв поглед да изглежда Като репликатно 
Копие на предшественика си, той се Вписва осезаемо 
по-удобно В ръцете на играещия. Без значение дали си 
сумист, Георге Мурешан, Мъгси Богс или средноста- 
тистически младеж, новата периферия ще те изненада 
приятно с ергономичност, на която ще се насладиш. 
Дори и да си Краен почитател на Dual Shock контролера 
на Sony! Безумните, по мнение на много играчи, бял и 
черни бутони са се преместили Като шифтовете L1 
и В1 на конзолата на Sony. Сощото разположение са 


рите о о лице и рейсинг заглавията аналогови 
бутони тип спусък. Контролерът разполага и с нов 
бутон, който спомага за групирането на играчите 


при отборна игра и служи Като power-on на конзолата. 
Безжичният ожойпад е улеснението, което ни лишава 
от тегобата да Видим конзолата си счупена след ка 
Кучето е преминало пред телевизора или баба е об 
ла пътя за кухнята, преминавайки през твоя 
Безкабелната опция функционира на практ 
място, В Която и да е нормална стая 9 
под Какъвто и да е ъгъл. 


Софтуерна еволюция... 


..за сожаление Важаща - поне за момента - само 
за операционната система на Конзолата. По подобие 
на дизайна, софтуерното оформление радва окото с 
прости, но стилни и много функционални менюта и 
подменюта. На своята 360-тица можеш да гледаш 
филми В ОМО формат или да си свалиш филмче В НО 
формат през Xbox Live и да го прегледаш на Конзола- 
та си (по дифолт има заложени няколко НО реклами). 
Без особени трудности можеш да закачиш iPod и да 
преслушаш наличната В него музика. Можеш да при- 
качиш дори PSP и да прехвърлиш информацията му 8 
2068-Вия твърд диск, с който върви premium пакета 
на конзолата и по мое скромно мнение - абсолютно 
задължителен Ком Всеки 360! Връзката с Външни yc- 
троџва се осъществява посредством двата предни 
USB Входа, докато този, Който се намира на гърба 
на конзолата, служи най-Вече за допълнителната пе- 
риферия, предназначена за специалните устройства 
(wireless адаптер и др.). 


Отваряйки дума за наличния игрален софтуер за ма- 
шината обаче, трябва да отбележа, че той В никакъв 
случай не е не е това, Което повечето u2- 

‚ премин 128-60 е ери, 


и Визуално, ако щеш. Защото, Като изключим дейс 
телно феноменално изглеждащия Project Gotham Racing 
3, Всяко друго заглавие за момента изглежда Като Hi- 
Вез игра за РС от последно поколение. Казано иначе, 
колкото и добра да е конзолата - а това тепърва има 
да се Види, тъй Като напоследък много се шуми около 
проблемите 0 — тя се появява на пазара без задолжи- 
телнџа пакет от стлартови заглавия, Който да ни om- 
Винти главите! И това, най-малкото 6 моите очи, е 
огромен недостатък. Така не се прави просто! Дори и 
Р@ВЗ не успя да ме накара да повярвам истински (лими- 
тирани кадри за секунда), че един софтуерен продукт 
от нова генерация трябва да представлява това, ko- 
ето е той. Защото абсолютният факт е, че 95% от 
заглавията за 360 са добре познатите ти Хбох тво- 
рения, поукрасени с текстури на по-Висока резолюция 
и работещи съответно на 720р и 10801. В геймплейно 
отношение част от тях са дори ограничени спрямо 
еквивалентните им за Хбох. Трябва да призная, че до 
голяма степен това се дължи на факта, че същите тия 
95% стартови заглавия на 360 са или продължени раз- 
работки на продукти от първия Xbox или портове от 
РС и PS2. Трябва да призная и че В Желанието си да nyc- 
не конзолата Възможно най-рано, редмънският гигант 
принуди Всички издатели да рошнат своите продукти, 
за да са по-рафгловете на магазините 8 уречените 
дати. Това, за сожаление, най-силно си проличава при 
заглавията на самите Microsoft. РАВЗ Върви с около 40 
fps, а за рейсинг заглавие от ново поколение Всички oy- 
аквахме безспирни 60 и нито фреймче по-надолу. Катео 


на места изглежда приказно Красиво, докато на други 
ти крещи 8 лицето; Xbox... ама първия! Голямо е nage- 
нието на адски Кадърните В близкото минало англичани 
от Rare. Новият Perfect Dark е един от най-остарелите 
концептуално ЕР5-и, излизали през 2005. За толкова 20- 


>» дини разработка, очаквах от Конкоровите създатели 


що повече от напудрен Джеймс Боно. Меед Рог Зреед 
Ма мед пък имаше Видими проблеми с framerate-a 

погледнато, e един Hi-Res Вариант на своя 
атим. 


Бъдещето Х 


Въпреки относително неуспешния старт и прибър- 
заното твърдение, че Хбох 360 е тръгнал по сптопки- 
те на 128-битовия Dreamcast, платформата крие ko- 
лосален потенциал, който - сигурен съм – с помощта 
на безграничния финансов ресурс на Microsoft ще бъде 
отприщен. Xbox Live е адски силен Коз. Задаващите се 
тази година заглавия, Които действително ще използ- 
Ват почти безлимитния Ком днешна дата хардуерен 
ресурс на Конзолата, са повече от обещаващи (справка: 
погледни нашия Most wanted за 2006). Японската nog- 
дръжка в по-силна от всакога, а цената на 360 почти 
100% ще остане по-ниска от тази на PS3. С обявената 
приставка за гледане на НО ОМО филми, негодуващите 
от липсата на поддръжка на медия от ново поколение 
могат да сменят темата. Никой Все още не може да 
твърди със сигурност Какъв пазарен дял ще открадне 
новият продукт на Microsoft om Playstation 3, но едно 
нещо със сигурност можем да потвърдим и то е: Next 
Сеп е тук! Не толкова забележим и гигантски, колкото 
си мислехме и Крачещ Все още с плахи стъпки, но той 
Вече е факт. И виновникът за това е именно Хбох 360! 


оен АВтор: Когаіѕку 


(08 _ (0) хвох 360 


Хрох 360 се продава и на родна територџа: 
Соге Вариантът - на цена от 800 лева, а 
Premium пакетът - за 1000 лв. 


Заглавия, Които можеш 
да закупиш в България: 


ео Elemental of Power - Mi 
» Perfect Dark Zero - Microsoft 


eed for Speed: Most Wanted - EA | 


Го 


$ 
«со 
е 
е 
я 
=) 
а 
с 
Е 
=> 
ся 
с 
в 
= 
ЕЧ 
Ф 
= 
ә 
5 
=) 
= 
Ф 
а 
е 
< 
= 
= 
= 
ЕА 
= 
Е 
сх 
с 
$ 
= 
з 
о 
е 
25 
Е 
е 
S 
2 
Ф 
Е 
< 
5 
> 
из 
L 
& 
= 
в 
= 
с 
= 
Ф 
= 
$ 
© 
6 
е 
Е 
8 
x 
= 
= 
Ф 
> 
>< 
5 
© 
65 
© 
з 
= 
е 
с 


997-а бе повратна за Конзол- 
ната ролева сцена година. 
Тогава се появи Епа! Fantasy 
МИ за PSX, Която пренесе поредицата 
8 трите измерения, но най-Ключовата 


промяна беше В игралната Вселена. Бру- 
тален сайбър-пънк, Който приковаваше 


играча пред телевизора и не го пуска» 
ше, докато не разниши Всичко около 


приключенията на Cloud и Компания и 
не проследи съдбата на Sephiroth. 


не, още повече че голяма част om тези 
заглавия Всъщност бяха доста добри, 
но Винаги идва моментът, В Който на 
човек му писва от метро секшуол ге- 


pou, електрически китари, космически 5 


Кораби и изчанчени Вселени, наптьпка- 
ни В Бледу Рънър. wannabe игри. Toŭ че 
да срещнеш разработчик, Който не е 


забравил Класическите фентъзи npu- 


Кклоченџа е най-малкото освежаващо: 
И много повече от това, когато paspa- 
ботчикот се нарича Level 5, а играта в 
Dragon Quest МИ - едно от най-добрите 


г RPG-ma за PS2! 


B началото бе... менјото 
Естествено, първото, което ще Bu- 
диш, е началното меню под приказния 
музикален съпровод на оркестрална 


| музика, обещаваща епично приключе- 

След фантастичния успех на yepama | 
изведнъж се нароиха безброй RPG-ma 
с подобна тематика. Принципно не би р 
трябвало това да е повод за оплаква- _ 


„ние. „Вината” за нея носи лицето Коичи 


“Сугияма и Вярвам, че дорџ и по-пре- 
_ тенциозните играчи, свикнали ушите 


им да бъдат галени само и единствено 
_с произведения на Мичиру Ямане, Хи- 


_ тоши Сакимото и Нобуо Уематсу ще 


„се разтопат, слушайки Вълшебните 


_ мелодии 8 Dragon Quest МИ. Под kpu- 


лото на абсолютния професионализъм 


е попаднало 0 озвучението. Знаем, че 


„то Винаги е било сериозен проблем при 
не-японските Версии на JRPG-mamá. В 


нашия случай обаче няма и помен от 


долнопробните американски озвучи- 
menu, тровещи Живота на Клетите 
ролеви манџаци. Героите и МРС-тата 
са озвучени перфектно на английски 
с Всевъзможни европейски акценти. 
Единственото дребно заяждане със 
саунда би могло да е недоволството 
от повторяемостта на мелодиите, но 
това е бял кахър на фона на цялостно- 
то изпълнение. - 

Що се отнася до Визуализацията, 
Dragon Quest заслужава само супер- 
лативи. Се! Shading-om, използван за 
изобразяването на прелестната при- 
казка, може да бъде сравнен с този на 


`Вездесъщата The Legend of Zelda: The 


Wind Waker, което говори достапточ- 
но Красноречиво само по себе cu. Ис- 
тинско удоволствие e дори само да се 
разхождаш, без да правиш нищо друго, 
освен да се мобуваш на заобикалящата 
флора и фауна, чакайки да се свечери, за 
да се отдадеш на съзерцание на залеза 
на слънцето. ) 


Красиви са не само откритите и диви 
местности, но и замоците, градовете 
u селцата. Минавайки през портите на 
някой дворец, ще усетиш Величестве- 
ността на постройката. Прекрачвайки 
прага на някоя малка селска къщурка 
пък, ще се стоплиш от чувството на 
уют. Въобще атмосферата на играта 
моментално те засмуква, Карайки те 
да шептиш екзалтирано или буквално 
да онемееш от Възхита, 

(Скъпи Колега, драги ми приятелю... 
— „засмуква те, карайки те да шеп- 
тиш екзалтирано"... - хмм, ний не 
сме Фропо, ама и тъй се досешаме, че 
може и да имаш проблем. Нищо, не се 
Коси излишно = Като твои „братя по 
оръжив” дето се Вика, ний Всички го 
имаме от време на време. Слава богу, 
можем сами да си го решаваме. И ако 
няма друг начин редовно го правим. 
Господ e kasan „Помогни си сам, за-да 
ти помогна и a3”, тъй че действай! 
- бел. ред.) 


Комична история 

Причините, поради кошто си тръгнал 
на това приключение, са забъркани от 
типичните за фенптозито и донякъде 
преовидими съставки: коварен злодей е 
омагьосал замъка на Краля, превръщай- 
ки населяващите го В каменни статуи. 
Единственият, на когото тази участ 
му се е разминала = по неизвестни 
причини! — е нашият безименен герой. 
Кралят и прунцесата също са ома- 
гоосани от Злия шут Доулмегъс и са 
приели различна форма. Владетелят е 
дребно зелено човече с Кафява роба, по- 
разително много напомнящо на Йода, а 
дъщеря му е трансформирана В Краси- 
Ва Кобилка. Тримата оцелели тръгват 
заедно да гонят шута, Като по потя 
Към тях се присъединяват едричкият 
разбойник Йенгъс, очарователната ча- 


родейка Джесика и сладкодумният pu- ~ 


цар Анджело — Всеки от тях със смет- 
ки за уреждане с Доулмегъс. 

Сюжетът изобщо не е полкова мъ- 
чително Клиширан, колкото изглежда 
на пръв поглед по една единствена 
причина: - страхотно свежият хумор, 
съпровождащ. почти Всеки диалог. Не 


съм се смял толкова от Paper Майо: 


The Thousand Year Door насам. 


„Борбата, както Казват, e enuy- 
на”... Ама не е! 

Ами, освен да кажа нещичко и за 600- 
ната система и системата за разви- 
тие на персонажите. Проблемът е, че 
няма Кой знае Какво да се Каже пук. Те 
са толкова олд скуул и семпли, че надали 
ще се наптокнеш на елемент, който да 
не си Виждал В игри от жанра от преди 
2000-та година. Посредством изби- 


реч 
Ооез 497 ро пето апаке ој не Клей те 


Ването на гадинки се получава експи- 
pubHc, при Вдигане на ниво основните 
статистики на героште се покачват 
u на разположение на играча се дават 
определен брод точки, които може да 
разпредели по свое усмотрение Върху 
наличните умения (различни за Всеки 
герой). Уменията на Всеки персонаж 
Включват боравене с различни Видове 


_ оръжия, Както u наком. строго инди- 
Видуални - Като сексапил за-Джесика, 


човечност за Йенгъс и т.н. 

От друга страна обаче — прогливни- 
ците са Всичко друго, но не и стан- 
дартни. Безсмислено е да се опитвам 


_ да опиша уникалните създания, родени 


om гения на Акира. Торияма и надви- 
шаващи Като бройка 200. Изчадия от 
Всякакъв Вид и Калибър, В това число 
и такива; Които дори не можеш да си 
представи, населяват света на Вгадоп 
Quest МИ. | - 
Битките са изключително опросте- 
ни Като механика. Използвана е Класи- 
ческата стара походова система, за- 


K 
HP 224/224 
MP 231/231 


ж: Ву way of thanks for helping me, and as a 
memento of our. . .'епсошмег'... 


легнала В основата на безброй ролеви 
заглавия. Освен обичайните действия 
kamo атака, защита, използване на ma- 
гия/умение/предмет и бягство можеш 
u ga опиташ да сплашиш по-слабите 
гадинки и те да побегнат ужасени, 
оставяйки – евентуално — някой пред- 
мет след себе си. Опция е и да пропус- 
неш ход, увеличавайки „напрежението” 
на даден герой, като В следващия той 
ще може да нанесе по-големи пора- 


Прелестна се! shading Визия! Жива приказка! Tyk- 
там се Виждат малко јаддіеѕ, но не е болка за 
умиране. 


Великолепен музикален съпровод. Топ озвучение на 
персонажите. НяКоя и друга мелодийка В повече не 
би навредила. 


Направиш ли първата крачка 8 този приказен свят, 
| няма да искаш да го напуснеш до самия Край! Една идея 
| повечко Кот сцени и щеше да удари “gecamkama” 


Неподражаемият стил на Акира Торияма си Казва 
| тежката дума. Семпла, но Крайно зарибителна 
| система за развитие и водене на сражения 


жения uau отново да пропусне и така 
докато накрая нанесе удар с колосални 


щети. За някои простотата може да е 


минус, за други — плюс; Всичко опира до 
предпочитания. Моето мнение е, че u3- 
чистеният геймплей пасва перфектно 
на заглавието и В него се крџе огромна 
част от чара му. 


Dragon Quest VIII: Quest of the Cursed 
King е едно Крайно емоционално npu- 
Ключение, Което ще бъде запомнено 
най-Вече от хардкор играчите с това, 
че изтръска прахта от забравената 
от доста Време насам Класическа 
фентъзи обстановка. Перфектно Във 
Всяко едно отношение заглавие. Кла- 
сическата му Концепция исемплостта 
могат да се тълкуват и kamo плюс, 
защото правят играта по-директна, 
усвоима, игруема с лекота и забавна. 
При Всички положения, пред теб стоџ 
не поредното RPG, с Което да запъл- 
ниш Времето до излизането на FF ХИ 
(пюх...), а едно стопроцентово 6+ 
заглавие! 

Хау! 


+ Красива и феноменално озвучена 
+ уншкален дизайн на гадинките 
+ свеж хумор 
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г Роса 


Раузганоп-2 


След Silent Hill, Fatal Frame се очертава Като Вторият силен гейм-хорър, Който ще бъде филмиран през тази година. 


за 


ВОВ 


СМОВАМЕЗ СОМСАМЕВ АВР = 20 


Fatal Frame Ш: 


The Tormented 


Мракот 6 Кадор 


005 беше добра година за вир- 

туалния хорър. Не блестяща, 

но определено добра. Ще си 
спестя разсъжденията на тема как ужа- 
сът Вече не е това, Което беше едно 
Време. Феновете на жанра са пределно 
наясно с факта. Дали заради спрягано- 
то под път и над пот комерсиализира- 
не или заради неумолимото докосване 
на Времето, лишило ни от наџвитета 
на младостта, когато ръмженето на 
спрадтовете В Doom u Кетчупените 
Кървища В „Hellraiser” Взривяваха cemu- 
Вата ни - Всеки има собствен отговор 
на Въпроса защо проползяващите по 
гръбнака му ледени паячета на ужаса 
Вече не се появяват толкова често във 
филмите и игрите. 

2005 просто беше добра. Нито един 
от очакваните хорър-хитове не се из- 
сени злобно. Имаше и приятни изне- 
нади, от типа на забавния Ем! Dead: 
Regeneration и неочакваната пазарна no- 
ява на отлагания с години Сай of Cthulhu: 
Dark Corners of ће Earth. В Крайна смет- 


Ка, светата троица на Resident Evil IV, 
Suffering: Ties That Bind и ЕЕ.А.В. беше 


„повече от достатъчна, за да припом- 


ни дори и на онези, koumo не разбират 
причината да си тормозиш доброволно 
нервната система, че 6 ужаса Все още 
има хляб. 

Пъки салам! 

Колкото go нас, хорър феновете, 
свикнали да мислим за себе си Като за 
“просветените”... ами просто ни беше 
хубаво. Но с лека тъга осъзнавахме, че 
качественият хорър може и да го има, 
но 6 последно Време май е станал по- 
скоро подправка ком качествения екшън, 
отколкото Водещ гебмплеен елемент. 

Докато – 8 самия край на тази добра 
година не се появи играта, която пото- 
пи Коледните и новогодишните празни- 
ци В лепкавия мрак на обречеността. 
Играта, Която направи 2005, от гледна 
точка на хоръра, по-добра. Fatal Frame 
Ш: The Tormented. Всъщност използвам 
gymama игра условно. Не, приятелю, “Ka- 
дорот" не е игра! Той е чиста проба bup- 


"и 


туален ужас. Никога не сем играл нещо 
подобно. В момента, 8 Който си пуснах 
Fatal Frame Ш: The Tormented осъзнах, че 
досега не съм ставал свидетел Ha no- 
добен изчистен от примеси хорър. За 
съжаление, не съм запознат с първите 
две части, но ако се Вярва на ревюта- 
та и те наистина са доста по-страшни 
от настоящата... не ми се мисли. Всяка 
друга страшна игра досега е била хорър- 
с-елементи-на-нешо. “Фаталният Ka- 
gop” е изцяло подчинен на хоръра! Изгра- 
ден Върху хоръра! Воден от хоръра! Защо 
думата “игра” е неточна? Ами защото В 
The Tormented практически липсва гейм- 
плей. В нея не се плашиш докато стре- 
ляш по чудовища, или докато решаваш 
пъзели, или докато търсиш пътя напред 
през нивото. Факт е, че В заглавието 
са заложени подобни познати влементи, 
но те са по-скоро отсенки на ръба на 
Възприятията, нещо, Което да свързва 
как да е страшното. Отсенки от оно- 
ва, което сме свикнали да Възприемаме 
kamo екшън-адвенчър. 

Но Водещ... Водещ е ужасът... 

Fatal Frame Ш ми изкара ШИБАНИЯ 
акъл от СТРАХ, когато си я пуснах, за да 
0 хвърля един бегъл поглед, 8 12 часа на 
обяд, В слънчев ден! Та се е просмукала 
Като сюнгер с онзи, по-добрия – азиат- 
ският хорър (феновете знаят защо) и 
го захвърля без свян срещу теб. Играта 
забива ледени пирони между два удара на 
сърцето ти, разтваря бездни В душата 
ти, В които оставаш без дох, докато 
пропадаш. 

Или поне с мен направи така. През 
долгите години на общуване с хоръра и 
феновете му съм разбрал, че страхот 6 
по-голяма или по-малка степен е личен, 
формиран на базата на личните фобии, 


, 


Автор: Caleb 
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на собствените демони, стаени В mv- 
мата на подсъзнанието. И изобщо не 
изключвам Възможността да подминеш 
с насмешка бледите мъртви момичен- 
ца, орашеши с изпочупените си нокти 
6 сенките на Fatal Frame Ш u да ме ncy- 
ваш, задето сем подвел очакванията 
ти. Но ако „Кадърьт” накара страхът 
да проползи и В твоята душа... е, добре 
дошъл у дома... там долу, където Всички 
се реят... 

Историята на играта е стилна u 
Великолепно разгърната. На моменти 
леко наивна, 6 други – творде отнесе- 
на и меланхолична, но така е с Всички 
източни приказки. Връзката с предиш- 
ните игри от серията е бегла и свър- 
зана по-скоро с появата на някой и друг 
стар персонаж, така че няма да стра- 
даш от сюжетни неясноти ако това е 
първият Раја! Frame, който ти попада. 
Главната героиня се Казва Рей Куроса- 


Ва, овадсетинагодишна фотографка на 
свободна практика, която Вече от два 
месеца се опитва да преодолее мъката 
си по загубата на годеника @ Иу. Заги- 
нал 6 тежка катастрофа, за Която Рей 
обВинява собствената си шофьорска 
некадърност. Тежестта на депресията 
се изостря от факта, че при снимки В 
някаква изоставена Къща, за Която се 
твърди, че е обитавана от духове, Рей 
шраква Великолепен Кадър с минаващия 
по Коридора пред нея мъртъв My. 

И Кошмарът започва. 

Ще спра дотук, за да не спойлвам, но 
повторно подчертавам, че историята 
е Великолепна, многопластова и адски 
страшна. Визуално нещата са стра- 
хотни, Както В Кот сцените, така и 
ин-гейм и това определено подпомага 
силата на внушението. Едновременно с 
това Рей e едно от най-сексапилните 
Виртуални създания, koumo съм Виждал 


и мога само да съжалявам, че се появи 
на пазара след Като нашия гейм-бейбс 
Конкурс Вече беше започнал. Тя обаче 
е едва порвият оп примата персона- 
Жи, с koumo ще играеш В хода на The 
Tormented, но и тук няма да издавам 
повече. 

Както Вече споменах, играта В общи 
линии напомня Класически екшън адвен- 
чър със статична камера, В Който – най- 
простичко Казано - обикаляш из разни 
страховити локации, собираш предмети 
и записки и - основно - се плашиш. Има 
u... ХМ... ще използвам термина, поради 
липса на по-добър... “екильн сцени”, но по- 
следните също са подчинени на страха. 
И – съвсем правилно, позна – myk също 
ще премълча подробности. За сметка 
на това, докато com на гешмплейната 
тема, ще ти разваля удоволствието по 
друг параграф, обясняващ сравнително 
ниската финална оценка. 


Воде 


Колкото и Върхов да е ужасът Във 
Fatal Frame Ш, 6 това списание Все 
пак оценяваме игри и няма как да си 
затворя очите пред два факта: ko- 
шмарно управление и Кошмарна Каме- 
ра. Имам чувството, че става Въпрос 
по-скоро за търсен ефект от страна 
на авторите, отколкото за некадър- 
ност - 6 Крайна сметка и неудобните, 
ограничаващи зрителното поле ъгли на 
камерата, и тегавият контрол Вдигат 
страшно много усещането за безпо- 
мощност. Подобно на кошмар, В Който 
просто не можеш да се обърнеш назад, 
за да Видиш какво ръмжи зад гърба ти. 
И Въпреки това е дразнещо. С това ис- 
Кам да обясня и защо суперлативите В 
рамките на текста си противоречат 
с нещата, изписани В оценките. Прос- 
то статията е субективното мнение 
на един хорър фен ше написана за хорър 
феновете. А оценките са обективното 
мнение на един Журналист, написани за 
играчите. Това е. 

Друг в Въпросът, че - това май го 
Казвам за поне трети пот, но държа 
да го подчертая дебело - играчите 
kamo цяло просто няма Какво да Ha- 
мерят 8 The Tormented. Всичко 8 нея е 
подчинено на ужаса - при графичното 
оформление, при озвучаването, при ле- 
Вол дизайна, при контролите - Всички 
елементи, свързани с плашенето, са 
пипнати до най-малкия детайл (обърни 
специално Внимание на страхотните 
динамични сенки и на пламъчетата на 
свещите, koumo просто са като uc- 
тински; за моделите на духовете пък 
просто не ми се говори - тръпки ме 
побиват дори Като ги гледам на сним- 
Ка, честно mu Казвам). ВсичКо остана- 
ло е претупано. Най-простичък пример 
— страховитите шумове и шепненето 
на изчадията са гениални. Ако си се 
напикавал от гласчето на Алма Във 


Всичките хорър аспекти от Визията (игра на светлинџ u сенки, 
моделите на хора и духове) са пипнати до най-малкия детайл 
Останалите неща... Е, на Кой му пука за останалите неща. 


Смразяващ! 


Единствената причина да спреш да џераеш е по някое 
| Време страхът да ти дойде 8 повече. 


Управление и Камера от миналия век, Както съм Казал и 8 


стпатията - това е Виртуален хорър, не игра! 


PlayStation-2 


F.E.A.R, 6v6 Fatal Frame Ш ще се – с u3- 
Винение – насереш. Диалогът от своя 
страна е безличен, доколкото изобщо 
го има и доколкото изобщо е озвучен. 
Авторите сякаш са си Казали-- чети си 
там субтитрите и не ни занимавай. 
Ей, такива неща. 

Надявам се, да съм предизвикал ин- 
тереса ти с тази доста отвеяна cma- 
тия. Разбери ме правилно - Всичко, за 
Което си струва да се говори относно 
Fatal Frame IIl, е свързано с ужаса и 
респективно е натоварено със злокоб- 
ни спобльри, koumo биха убили цялото 
удоволствие. Липсата на реален гейм- 
плей пък ограничава цялата не-спойлва- 
ща информация до изречението "една 
добре Визуализирана мома обикаля из 
разни зловещи места с фенерче и фо- 
тоапарат”. Полен кошмар за рецензен- 
та, с други думи. 

Така, че просто сведи тези две стра- 
ници глупости до простичкото заклю- 
чение “Рафа! Frame Ш: The Tormented е 
най-страшната игра на 2005 година". 
И се потопи В мрака 0, ако смееш. 


+ СТРАХ! Повече, отколкото можеш да поемеш. 
+ Добра история 


= Фокусът до такава степен е съсредоточен Върху стра- | 
ха, че геймплеят някак е подминат. 
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NINTENDO 
GAMECUBE 


66 


91606 


секи знае, че Марио в талис- 

манът на Nintendo, и при това 

те развиват повече om добре 
този франчайз. 

За Gamecube излизат малко спорт- 
ни игри. Порвата причина за гпова 6, че 
Мтепдо-феновете не ги тачат особено, 
а Втората - че пърд-парти разработчи- 
ците нещо не могат да се спогодят с 
Кубчето. 

Мтепао са намерши решение на 
проблема, Впрягайки Водопроводчика В 
ролята на спортист и така той освен 
Канализационни тръби и принцеси трябва 
да запълва... и липсващите спортни за- 
главия В Каталога на „Кюб”. Резултатът 
бяха Mario Tennis, Mario Baseball, Mario 
Golf u други подобни. 

В настоящата игра червенодрешкого 
Влиза В ролята на зловещ футболен ас, 


опоненти са му и добре познатите ko- 


пои от плеядата на „Голямото №: Luigi, 


оте to the Вопдо-$14е, ту 
| Son! 


Представям Ви най-револЮ- 
ционната игра, Която съм играл напо- 
следок. Главен герой е известният maŭ- 
муняк Оопкеу Копд. 

Сюжет? – няма го никакъв, просто 
обикаляш шестнадесетте страшно 
разнообразни нива и трепеш Всичко 
наред. Графиката е противоречива – ул- 
гпра-полигоналните и детайлни герои, 
фризирани с последни шебдинг –техно- 
логи, се сблъскват с малко постните, 
излишно шарени бекграундове. 

Ще повдигнете Вежди Като разбере- 
те, че „революционната игра” предста- 
Влава... 3D платформър, Който се играе 
като класически 20 сайо-скролър. Спре- 
те да ги повдигате – революцията си я 
има. Основната заслуга за нея принадле- 
жи на начина за управление – това ста- 
ва с помощта на ОК Вопдоз. Иде реч за 
чифт барабанчета, koumo се Включват 


Peach, Daisy, Wario, Yoshi, Donkey Kong и 
Waluigi. 

Като Казах футбол, сом задължен ga 
отбележа, че феновете на свръх реалис- 
тпичните футболни симулации от типа на 
МЕ, РЕЗ и FIFA ще останат разочарова- 
ни. Или по-сКоро – озадачени. Зирег Майо 
Strikers няма нищо общо с футбола, освен 
топката и необходимостта да я Вкараш 
ВъВ Врата. Това обаче В никакъв случай не 
е минус, дори напротив - аркадността 
на играта и специфичният Мілѓепао-гейм- 
плей изстрелват това заглавие от графа 
“добра” 8 графа „много добра". И само ей 
толкова не й стига да стане отлична. 

Отборите са от по четирима, Като 
един от гореизброените чешити се явя- 
ва капитан. Останалата част се запълва 
от редови играчи. Освен фантастични 
умения при боравенето с топка, Марио и 
Компания не се свенят да използват ре- 
дица мръсни номера, прикрити Като 60- 


на мастото на стандартния Контро- 
лер. Идеята е да движите проклеглата 
маймуна с помощта на барабаните! 
Тупвате на десния барабан — горилчо се 
Втурва Вдясно; удряте двата едновре- 
менно и гадинката подскача; плясвате 
с ръце и Донки се Втурва, за да обере 
разпръснатите банани из нивото... Така 
неусетно се улавяте, че не можете да 
се отделите от играта. 
‚ Тя цялата бока от прекрасно реали- 
зирани идеи - яздите, плувате, биете 
се с босове, (Всеки от koumo - изключи- 
тпелно оригинален) и до такава степен 
се поглапате В играта, че Когато най- 
накрая се появяват финалните надписи, 
Ви става дори леко птожно. 
Фреймовете са стабиляги - 60 fps и 
освен гпова се поддържа прогресивно 
сканиране. Мултиплеър нама, но пред- 
Вид факта, че дори и едно ниво е сери- 
озно предизвикателство за ръцете, ще 
е добре да си Вземете аверче за смяна. 


нуси. Заледяването на нападател с гобка 
точно преди решаващия шут и разчекна- 
mume на мазни бананови Кори играчи са 
нормална гледка. : 
Играта 8 мултиплеър режим е истин- 
ски Купон – Виковете и Крясъците на 
играещите са познати В психодиспан- 
серите Като „нинтендоштизъм”, опасна 


7 болест с необратими последици. 


Графиката е пъстра, весела, шаренка, 
полигонална и загладена с ютията на ан- 
тиалайзинга. 

Звуците се ограничават до подвиква- 
ния и трасеш . 

Коментарът липсва - може би за 
добро. Управлението е лесно усвошмо и 
удобно. 

Слабата част се нарича сингълплеър 
— недостапточните на брой, еднакви 
стадиони, малкото Купи, никаква сюжет- 
на линия, еднакви анимации при „супер 
страйк”. Кофти... 


Beat 


Ком Края ще Ви e нужна uana група 6a- 
рабанисти, за да продолжите напред, 
изобшо не си права майтап. 

Разнообразните Комбота и систе- 
мата за награди с медали дават 8v3- 
можност за отключване на нови нива 
и са сериозна причина за многократно 
преџграване. 

Минусите? ОК Јипоје Веа! е Кратка и 
това за мен е най-големият 0 недоста- 
mek, все пак 4-5 часа геймплей са твър- 
де малко дори и за'платформђр. 

Прекрасните тропически мелодии ще 
Ви заобиколят с помощта на Dolby Pro 
Logic ||, но може и Вообще да не ги чуе- 
те от пляскането и тумбуркането. 

Което по никой начин не може да 
мине за сериозен проблем. Като доза 
забавление ОК Jungle Beat отвява Конку- 
ренцията както глиган мазен Вестник 
и Въпроси от вида „Струва ли си?” са 
твърде нелепи. Пък и – не на последно 
място – ОК може да бъде един без- 


Автор: Detonator 


Ако имаш Кюб, намери приятели и иг- 
рай – манията е гарантирана, и то само 
6 две Калории. 


Е Е 


средна работа 


~% 


Автор: Detonator 


Крайно правшен фитнес уред, Какъвто 
не ще имаш Възможност да откриеш 
дори и В най-модерния бодибилдинг Клуб 
на света! 
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вршени. 


22?" годишни награди 


Ме! Gibson’s Apocalypto 


Трейльрьт напомня съмнително много на серия от набързо монтирани Кадри от документални филми по Дискавъри, загла- 
Вието навява неприятни асоциации с падащи метеорити, наводнения и прочее дизастъри, стоварваши се Връз Ключови ame- 
рикански градове, а манията на Мел Гибсън да снима епични исторически ленти на отдавна мъртви езици (В случая - майски) 
започва леко да ме плаши. При Все тоВа един настоятелен Вътрешен глас ми подсказва, че този филм ще е хубав. От друга 
страна същият вътрешен глас миналата седмица ми подсказваше, че Мариета ще ми пусне, така че дай да не му се предо- 


Веряваме твърде много. 


Pirates of the Caribbean: Dead Man’s Chest НЕ 


Че ще го гледаме е ясно. Остава ни само да се надяваме, че с прибавянето на Бил Hau и Стелан Скарсгааро към Каста, актьор- 
ската мощ 8 новата лента на Ворбински ще нарасне дотолкова, че да изпторпим Орландо Блуум малко по-леко. 


< < и 


Underworld: Evolution 


Съвсем нелошата първа серия даде Възможност на режисьора дебютант Лен Уайзмън да изчука, оцени подобаващо изживя- 
Ването и легитимира брачно правото си да продолжи да чука, главната си актриса Кейт Бекинсейл. Което само по себе си 
е похвално. Втората пък му дава Възможност да налее още по-голям бюджет за Визуални ефекти, да превърне архивампира 
си Маркос В нещо Крилато и злокобно, благодарение на Еволюцията от заглавието и да се засълбае B съдбините на Селийн и 
Виктор от порвата част 8 ретроспективен преглед на началото на Вампиро-Върколашките Войни. Което, само по себе си, 
също е похвално, стига да не се увлече прекалено В измисления романс на Кейт с онова хюмне Скот Спийдман. 


~ m \ пя 


The Hills Have Eyes 


Трейлърът започва като Годзила (8 последствие на тестови атомни взривове разни неща мутират), продължава Като Текса- 
ско Клане///о! Сгеек/Кощата на ВосъКа/роуд-хорър по избор (някакви мили хора отиват на някакво гадно място, кодето от 
тях се очаква да попищят и след това да си умрат по живо, по здраво) и точно преди да глеглиш една майна на филма ще 
си спомниш, че оригиналният The Hills Have Eyes на Уес Крейвън е ебахти и Култовият филм, а римейкващият го режисьор 
Елигзандър Ейожа (или както там се спелува на френски) преди има-няма три години ни прикова с не по-малко култовия Наше 
Tension, така че е добре да си извадиш тефтерчето и да си запишеш премиерната дата. 


Ultraviolet 


Корт Ушмър очевидно е решил да не оставя декорите, арсенала и ефектите от Еквилибриум да събират прах и набързо е 
скалопил нова мрачна антиутопична фантастика (само че този път е зарязал сивкавите филтри, защото Виолеповата Коса 
на Мила Йовович гпрабва да се Вижда ясно) със социално послание и много Кадансови бойни схватки. Дори изглежда забавно. 
Пък и ако не друго, предчувствам Как Aeon Flux ще бъде накълцана с двата меча от Виолетка. 


Slither 


Когато един филм Крещи В трейлъра си, че ще бъде най-шокиращият хорър на Всички Времена, Който ще промени облика на 
Жанра завинаги, но същевременно с това шокира основно с долнопробни Визуални ефекти, демонстрираши нашествието на 
някакви шокиращо розови пиявици, човек следва да го гледа дори и за да се посмее малко на шокиращата режисьорска некадър- 


ност. А ако случайно се окаже, че е ударил джакпота с някакъв наистина култов комичен нео-хорър, Винаги може да се похвали, g -- 
че е успял да прозре потенциала В новата лента на Дън, отвъд досадния сарказъм на оня Снейк от Уъркшопа, gemo има навика = 
да критикува Всичко, оце преди да го е Видял. Ф 


Е 


Списъкът на Шиндлер, Война на 
енаристи: Ерик Рот (Фо, 


световете) 


ли) и Тони Кошне 


Гъмп, Вътр 
а Vengeance: The True 


па Ha Д) 


e e необходимо да си сериозен 

познавач на съвременната Кино 

сцена, за да си запознат с факта, 
че Спилбърг е един твърде Комерсиален 
режисьор, който много обича да спасява 6 
рамките на филмите си разни низвергнати 
извънземни, негри, евреи, редници, робот- 
чета, малки момиченца или томкрузчета. 
В зависимост от поносимостта ти Към 
наивни общочовешки послания, преглоплени 
8 микровълновата емоции и разлигавени 
Като подивял от глад приильлец хепиендове, 
мнението ти за въпросните филми може 
да варира от сляпо обожанџе до стомашни 
спазми. Единственото сигурно нещо, ва- 
лидно и за феновете, и за анти-феновете е, 
че дъртият евреин е адски професионален 
режисьор и Каквато и Купчина говна да ти 
излее В поредната си лента, можеш да си 
сигурен, че говната ще изглеждат стилно 
и ще носят аристократизма на старата, 
Класическа филмова школа. 
В спийлбърговите филми от последните 
години неминуемо Въздишам по Визията и 
псувам сюжета, оставайки В крайна смет- 
ка с доста горчив Вкус 8 устата. А уваже- 
нието ми Ком него, градено старателно 00 
Шиндлер, отдавна се е превърнало В беле- 
жещи отминало Величие руини. 
В този ред на мисли Мюнхен определено не 
беше В списъка ми със задолжителни за- 
главия за годината. И пак 6 този ред на 
мисли – аз харесах филма. Не го харесах 
много, но го харесах достаточно, за да 
мога да напусна Кино салона удовлетво- 
рен. Това е толкова различен Спилбърг, че 
беше съвсем нормално да допадне на човек, 
който трудно понася обичайния Спилбърг. 
Историята се навърта около трагедията 
от Олимпийските игри В Мюнхен през 1972 
година, когато единадесет еврейски спор- 
тисти са отвлечени и екзекутирани от 
палестински терористи. В резултат от 
МОСАД изпращат “несъществуващ” екип 
от непрофесионални убийци с практичес- 


Ки неограничен бюджет, koumo трябва да 
избият хората зад атентата, че и Всеки 
по-неприятен на Вид палестинец, който им 
попадне. 

Наместо очакваната про-еврейска пропа- 
ганда, размисли за това Как не е хубаво 
да се убиват хора и/или разни дълбоки пос- 
лания Как отвъд раса и народност Всич- 
Ки сме хора (не че няма и подобни неща, 
но са оставени на твърде заден план), 
Спилбърг ни стоварва почти докумен- 
тална дистанцираност от събитията и 
зверски ниски нива на емоционалност. В 
противовес обичайната полираност на 
лентите му, пук получаваме нещо грубо, 
набързо монтирано и заснето от рамо 
(с други думи перфектно полирана лен- 
та, оставяща подобно Впечатление), 
а по екрана се Веят голотии и Кървища, 
от Които и Кронънбърг би се позасрамил. 
Но u тук го няма усещането за търсена 
скандалност. Нещата 8 Мюнхен просто 
са такива, Каквито са/били/ще бъдат 
- без холивудския грим, без пурата, без 
блясъка. Човек остава с Впечатлението, 
че просто е станал неволен свидетел на 
нещата, за koumo 8 последствие ще научи 
единствено от Кървавите петна Върху 
асфалта и маркираните с тебешир очер- 
тания. Ще гледа - може би леко засрамен 


от Воайорството си - Как Ерик Бейна чука 
грозната си и бременна Жена (прочее цял 
филм няма да видиш нито един Красив и 
изтупан актьор В Кадър); Как същият 
повръща 8 чаршафите, току до мекия 
пенис на своя партньор, застрелян гол В 
леглото си; Как от разкъсаното гърло на 
гола една проститутка-убиец блика Кръв, 
съсирваща се В обилното 0 Венерино окос- 
мяване... Ще Виждаш разпилените Късове 
месо; ще Виждаш параноята на малките 
хора, замесили се В големи kawu; ще Bux- 
да обикновени хора, Вършещи чудовищни 
неща. Ще гледаш ВсичКо това и неминуемо 
ще скучаеш, защото В реалния Живот Alo- 
muam екшън не съществува, престрелки- 
те са бързи, зле хорвографирани и твърде 
хаотични, за да можеш да се насладиш на 
летящите В забавен Каданс куршуми, а 8 
репликите и действията на хората рядко 
се Крие някакво послание. 

С още малко старание - с други думи ос- 
Вободен напълно от споменатите леки 
фонови лиготии — Мюнхен би могъл да 
бъде анти-филмът на годината. Но дори 
u В настоящия си Вид заслужава Внимание. 
Спилбърг. намекна, че с тази лента иска 
да се реабилитира пред хората, харесвали 
ранните му ленти. И аз лично приемам из- 
Винението. 


у НА 
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Купон с Дик и Джейн (Рип with Dick and Jane) 


Жанр: римейк на Трамвай Желание; ташак си правя, спокойно 

С участието на: Джим Кери, Теа Леони, Алек Болдуин 

Режисьор: Дийн Парисот (Мисия 8 Космоса, Спешно отделение) 
Сценаристи: Джуд Апатоу, Николас Столър, Питър Толен 

Официална страница: http://www.sonypictures.com/movies/funwithdickandjane/ 


оредната _ полнометражна и 
излишно Високобюджетна Кино- 
Версия на поредния птоп седем- 
десетарски ситком. Правен с ясната идея 
четиридесетинагодишните домакини, 
koumo са му се радвали по онова Време, 
хвърляйки му по едно око, докато си бър- 
Кат нещо на печката, днес да метнат 
Катептьра на рамо и да се насочат Към 
най-близкия Кино салон, Където да му се 
порадват още малко, хвърляйки му по 
воно око, докато си бъркат В пуканките, 
за да си търсят изпадналото пам чене. 
И - Както неведнъж съм казвал - не мога 
да разбера какво общо шмаме ние с теб с 


тая работа, че да ни занимават. От своя 
страна Джим Кери Вече тотално не мога 
да разбера как да го Възприемам, защото 
след Всеки брилантно актьорски Шоуто 
на Труман, Човек на луната или Блясъкът 
на чистия ум, стоварва 8 Киноафиша no- 
редната съмнително ухаеща димяща Куп- 
чинка. Този nuy или съвсем целенасочено 
се гаври с индустрията (което е чудесно) 
или просто му е през оная работа В какво 
точно се снима, стига да го ударят по че- 
лото с добре оформена пачка (и 8 този ред 
на мисли догодина Като нищо можем да 
го Видим В аматьорско порно с носорози, 
примерно). 


Мемоарите на една гейша (Memoirs of a Geisha) 


Жанр: драма 

С участието на: Ж 
Режисьор: Роб Марц 
Сценаристи: Робин Суик 
на Артър Голден 
Официална страница: http. 


| opu u да не си чел известния 
^ роман на Артър Голдън, можеш да 
придобиеш достатъчно ясна идея 
какво точно ще видиш В Кино салона дори и 
само от заглавието на филма. С други думи 
- историята на една гейша - от крехката 
0 детска Възраст чак до леката старческа 
тъга, за Която намеква почти лишеният 
0 от емоция глас зад Кадър, Връщащ 
цветовете на избелелите 0 спомени. 
Трудно е да си представиш Как в американски 
роман, филмиран от американски режисьор 
e попаднала толкова много ялонска 
лиричност. Мемоарите на една гейша е 
невероятно Красив, тих, замечтан, спокоен 
и – 8 Крайна сметка - обречен на забвение 
филм, подобно на завъртян 6 танца на 
Вяптора Вишнев цвят, носещ се леко и 


атилда, Приложна магия), по едноименния роман 


/www.sonypictures.com/movies/funwithdickandjane/ 


неумолимо kom изгниването В пръстта. 
Не очаквай скандалност, разптьрсващи 
емоции и холивудски драматизъм. Нито 
нежната фонова любовна история, нито 
Воайорското надничане 8 тайнството 
на “гейшите”, Humo дори стоварилата се 
насред замрозналата Във Времето японска 
действителност Втора световна Война, 
Която - както знаем от филмите - има 
лошия навик да ебава мамата на Всичко 
лирично — не успяват да развынуват 
историята. Останала застинала от 
началото 00 Края си Като огледалната 
повърхност на езеро В спокоен пролетен 
ден. Повърхност, Която Всички сценарни 
събития докосват съвсем леко, подобно 
на – позна - паднали Във Водата цветове. 
В Крайна сметка фактът, че дори и 6 


Ако Все още не ти се е отшало да го гледаш 
– сюжептот разказва за някакво среднос- 
татистическо американско семейство, 
Което — след като мъжът бива уволнен, а 
Жената напуска работа – започва да прави 
обири, за да си плаща сметките. Което 
очевидно дава основания на Кери да си 
лансира Все познатите тъпи физиономии, 
които не бяха особено смешни дори и по 


„Времето на Ейс Вентура, когато минаваха 


за нещо сравнително ново. 

По-добре гледай Кулон с Джена и Роко 
– филмът е доказано по-забавен и поучи- 
телен. Пок и ще ми Вдигнеш коефициента, 
"щото В момента го сийдвам. 


забележителната си дължина от "два часа 
и половина, филмът успява да претупа 
грубо романа, оставяйки много Въпроси 
без отговор и много събития без логична 
Връзка помежду си, остава на заден план. 
Мемоарите на една гейша не е поредната 
мобовна приказка, която да те развълнува 
или поредната прочувствена драма, която 
да те разплаче. Това е филм за красотата 
и хармонията. А тоба, че В него има диалог 
- струва ми се - дори малко пречи, 


жанровете 


ук се очаКВа да ви запозная 

с новата рубрика. Права го. 

Идеята ни е да ви представим 
най-известните и Качествени заглавия В 
японската анимация, големите студия и 
личности, свързани с нея, да Ви обясним 
термините и да надникнем 6 дълбините 
на аниме-културата. А и на някоя и друга 
манга можем да хвърляме по око-две. 


Настоящата статия е посветена на 
някои от по-популярните жанрове В 
анимето, според западната терминология 
(тоест, ще ви спестя множеството 
сложни думички, Които не Ви говорат 
-нищо, а Вероятно няма и да чуете, 
защото никой освен болните фенове не 
ги използва), даваџки и по някой и друг 
пример Към тах. Нужно уточнение е, 

че японците класифицират жанровете 
според това Ком Каква аудитория 

са насочени, а западняците - спрямо 
елементите, koumo се срещат Вътре, 
maka че дефинициите се разминават. 


ОсВен това е редно да спомена и че 

- Както и навсякъде другаде, Впрочем - В 
анимето Всичко е относително: Голяма 
част от сериалите и филмите носят 
елементи на повече от един жанр, други 
пък е спорно Ком Кой точно принадлежат. 
Надявам се, че при все това материалът 
ще Ви допадне, а ако не сте съгласни с 
нещо 6 него - отворен съм към Критика. 
В каква посока ще се развият тези 
няколко аниме-странички, ще зависи и 

от Вас, читателите. Всякакви идеш, 
препоръки, Критики и похвали можете да 
пращате освен на мейла на списанието, и 
конкретно на мен - гојапа сдатезба 


Зпопеп (от яп. “момче”) 


ова е може би най- 

популярният Жанр 8 анимето. 

До толкова, че се използва 
Като понятие дори извън Япония, макар 
u 8 по-тесни рамки. Той наподобява, 
най-общо Казано, западните анимации за 
супер-героџ, екшън, приключения и т.н. В 
шонен-анимето влизат Всякакви fighting- 
анимета, Включващи много тупаник, 
супер-сили, обикновено доволно плитък 
сюжет и бройка на епизодите, често 
стигаща до трицифрени числа. Такава е 
например Dragon Вай серията или Naruto. 
Друг тип шонени са комерсџалните 
сапунки тип Pokemon, Digimon или Yu- 
Gi-Oh, Които обикновено имат за цел 
по-скоро да рекламират някакъв друг 
продукт (конзолни игри при Рокетоп, 
карти при Yu-Gi-Oh). Доста по-кървави 
неща от сорта на Hellsing също mozam 
да се причислят Към тази сфера, но те 
често се преплитат с други жанрове (8 
Конкретния случай - с Horror). В шонен 
Влизат и някои подгрупи Като harem- 


‚ аниметата, чието описание може да се 


обобщи със следното - един загубеняк 
+ много Красиви Жени. Такива са Love 
Hina и Maburaho. Също спортни сапунки 
Като Hajime по Ippo и Wild Striker или 
музикални Като Веск. 


Пршмер: 

Naruto – КВинтесенцията на шонена, 
това в историята на малкия Наруто, 
който се бори да стане най-великия 
нинджа В своето село. Сирак с тежко 
детство и загадъчно минало, В него 

е затворен духът на легендарна 
демонична лисица с девет опашки. 
Приключенията му за момента 
обхващат 170 епизода, а сериалът Все 


още проселжава. 


Автор: Roland 


Една от добрите страни са шантавите 
и Колоритни герои, Ком коџто просто 
не можеш да не се привържеш. Също 
така бойните сцени са страхотни. 
Помните какво писах за супер-силите, 
нали? Е, Всеки катил В сериала си има 
някаква специфична такава и човек 
просто си умира от Кеф, особено ако се 
радва на шаренко. Аншмацията е доста 
приятна, особено дизайнът на героите 
у ефектите по Време на битка. 
Лошите страни можете и сами да 

си ги представите. Една история, 
продължаваща Вече 170 епизода без 
конкретна цел и посока, може да 
забавлава неџмоверно, но не е за Всеки 
Вкус. Още повече, че при такъв обем 
неминуемо се получава разтегляне 

и развлачване на действието, а 
повярвай, никак не е забавно да чакаш 
нов епизод цяла седмица и В него да 
стане... нищо. 

Факт е обаче, че сериалът е адски 
пристрастяващ дори за хора, koumo 
изобщо не поглеждат аниме. 


Mecha (от англ. “"тесћатса!") 


ясно свързан с предния жанр. 

Може да се каже, че 99% от 

мека-анимето си е чист 

шонен. МеКата се дефинира с една 

1 единстВена дума – роботи. Сюжетът 
Винаги е фантастичен, обикновено ни 
хвърля В центъра на някакъв конфликт 
u героите управляват хуманоидни 
бойни машини. Меката се дели на два 
поджанра. В 5ирег-Вобо-аниметата 
робоптот обикновено е един и кърти 
Вразите еднолично и с лекота. Такива 
са Voltron, Sousei по Aquarion и при 
малко разтягане на Жанровата рамка 
Neon Genesis Evangelion и RahXephon. 
Другата страна на megana e Real-Robot, 
kogemo мековете са просто хуманоџдни 
изтребители и показателите им 
са доста по-реалистични. Такава е 
Patlabor поредицата, Macross, Както 
и емблематичният за мека-анимето 
изобщо Gundam, обхващащ под една 
обща шапка над 40 заглавия (аниме, 
манга и игри), половината om koumo 
напълно независими помежду си. 


Пршмер: 
Gundam Seed - Годината е 71 С.Е. 
(Cosmic Ега) и Космосът в разкъсан от 
Война. Човешката раса се е разделила 

на два биологични вида – Naturals, кошто“ 
Живеят повече или по-малко на Земята, 
u Coordinators, koumo umam променени 
гени, за ga се нагодят Към условията на 


Малко терминология, част 1: 


Аниме (от англ. “animation”. Ако 

Ви Вълнува защо е съкратено 

- японците получават ерекция от 
присвояване на западни чуждици 

и съкращаването им) - В Япония 
този термин обхваща анимацията 
изобщо. В останалата част от 
сВета по този начин се нарича 
японската анимация, наричана 
понякога u 7 animation”. Отличава 
се с многообразието на жанрове 

и пълната липса на конкретна 
Възрастова насоченост. В анимето 
има от и до - през психо-трилъри, 


космическите Колонии. По-умни, no- 
силни и по-изоръжливи, Координаторите 
стават обект на омраза om страна 

на обикновените хора и напрежението 
ескалира 898 Военен Конфликт, 

когато земляните взривяват една от 
колониите. 

Главните герои са двама координатори 
— долгогодишните приятели Кира 
Амато и Атрун Зала, - Кошто се 
озовават от двете страни на 
барикадата, докато около тях 

бушуват интриги, жажда за власт и 
предателство. 

Gundam Seed е може би Haŭ- 
популярното мека-аниме Ком днешна 
дата, има милиони фенове по цял свят 
це за жанра това, Което е Star Wars 

за фантастиката. Може би не толкова 
дълбоко или сериозно, но безкрайно 
интересно, с мащабен и динамичен 
сюжет, екшън, романтика, драмђ и 
огромно Количество запомнящи се 
персонажи. Идеално Както за начинаещи, 
така и за харокор-фенове. 


до сериозни житейски драми и 
дори рисувано гей-порно, ако си 
падаш. Точно това е и неговото 
(на анимето, не на гей-порното) 
колосално предимство пред 
анимационните индустрџи 8 други 
страни. В Япония това изкуство 
представлява едни скромни 8090 
от Кино и габ-индуст па изобщо, 
което автомати“ зчава, че 
е подслонило м! гожестВво иозни 
творци и жанрове, koumo нямат 
нищичко общо с детската или дори 
тион-аудиториягпа. 


два ли има какво толкова 

да обяснявам тук, Всеки 

знае Какво представлява 
фантастиката като жанр. Качествени 
заглавия са Акта, Cowboy Bebop, Trigun, 
Р/апе!е$, Metropolis, Last Exile, Kiddy 
Grade, Xenosaga: The Animation u оце 
много други. И myk можем ga говорим 
за най-различни поджанрове, най- 
популярният сред koumo несъмнено е 
Киберпънкът. 8 него Влизат титанични 
заглавия Като Ghost in the Shell, Serial 
Experiments Lain u .hack://Project (makap 
че той 8 голама степен може да се 
определи kamo фентъзи), както и 
части от добре познатия на Всички ни 
Animatrix. 


Пример: 


Ghost іп the Shell – едно от най-великите 


произведения В анимето изобщо и 
емблема на киберпънка, 645 разказва 
за бъдеще, В което Кибернетиката и 
Вирпуалната реалност са достигнали 
нива на развитие, koumo размиват 
границите между човека и машината, 
Сюжетът проследява историята на 
Майор Momoko Кусинаги – Жена-киборг, 
работеща 6 тайната полицейска 
организация “Section 9”. Заедно със 
своя партньор Батоу, тя се опитва 
да залови хакер, наричащ себе си 
“Кукловода”, Който прониква 6 
Кибернетичните части на мозъците 
на жертвите си и напълно преправя 
личността и спомените им, за да 
изпълняват желанията му. Търсенето 
им ще доведе до смазвашо откритие, 
което ги Кара да поставят под 
Въпрос самото значение на думата 
“човечност”... 


Филмът има зашеметяващ философски 
заряд и задава Въпроси, на koumo не 
Всеки зрител е готов да отговори. 
Какво ни прави хора? Кога спираме да 
бъдем такива? Кога едно нещо Вече не 
може да бъде наречено по друг начин, 
освен “човек”, дори и да е машина? И 
много други, вплетени майсторски и 
ненатрапчиво 6 динамичния сюжет. 685 
блести и със страхотна за Времето 
си (1995) Визия и Великолепна музика, 
Както и страхотните екшън-сцени. 

И макар филмът определено да нее 

за Всеки Вкус, онези, Кошто могат да 
го оценят, ще останат във Възторг. 
Задолжителен. 


Fantasy 


а фенптозито kamo жанр 

има оше по-малко за 

Казване, отколкото за 
фантастиката. Типични образци за 
фентъзи-аниме са Juuni Kokki – The 
Twelve Kingdoms, Bastard!!, The Vision 
of Escaflowne, Princess Mononoke, 
Nausicaa of the Valey of the Wind, Wolf’s 
Rain, 01001 Zoushi и доста други. 
Kom смесените Жанрове може ga се 
причисли „ћаск://Ргојес! (особено „паск:// 
SIGN), фенптьзи-комедията Slayers, а 
също и бруталният Berserk. 


Пример: 

Berserk — Сериалот ни среща с Gutts 

- мечоносец с нечовешка сила, оставен 
да умре Като бебе, но намерен и 
отгледан от главатара на наемнически 
отряд. Кошмарното детство обаче е 
нищо В сравнение с бъдещето, Което 
съдбата му е подготвила. Сблъсъкът 
с бодћапа - петима архидемони - го 
остава белязан завинаги и той се 
превръща 6 “The Black Swordsman”, 
отдаден на жаждата си за мъст и 
изпълнен с омраза Ком единственџа 
човек 8 Живота му, Когото истински е 
уважавал и обичал. 

Berserk е доста хардкор-изживяване 

и не бих го препоръчал за малки деца, 
но сериалът, разказващ Впрочем 

само предисторията на Готс заедно 

с наемниците от “The Вапа of the 


бърка понятията и В частност 

- нарича анимацията “манга”. Тов 

дължи на името на фирмата Mang 

Етепаттег адена 8 началото 

на 90- ни и разпространяваща 

доста известни аниме-заглавия В 
рика. То е довело доста хора до 
јешната идея, че филмчетата 

на японците са "манга". Поуката, 

мили деца е, че когато си подбирате 

а компанията, трябва да 


‹ им аз на 
че В името на това издание 
за присъства думата 


Зпаке) 


не тр 


Hawk” (останалата част e развита 8 
мангата, която Към днешна дата e 
стигнала докъм 30-ти том и Все още 
се пише), е наистина смазващи е една 
от най-популярните аншме-Класики 
изобщо. Екшън, Корвища и едни от 
най-запомнящите се герои 6 анимето 
- това е мрачният готически свят на 
Berserk. 


Малко терминология, част 


Манга (от an. man - “странен”, 
“своенраВен”, ‘безотговорен”, 
“покварен”, и да = рисунка) - 


2: 


мангата е японски комикс, до голяма 


степен изпълняващ ролята, Която 8 


останалата част от света се играе 


от развлекателния роман. Това 
го разграничава доста силно от 
западния му събрат, насочен главно 


Музгегу/Зирегпа га /Ногтог 


анрове, koumo обикновено 

се преплитат гпворде силно, 

за да бъдат разглеждани 
отделно. Типични за този микс са Chrno 
Crusade, Hellsing, Ре! Shop of Horrors, 
Vampire Hunter D (който наред с хорър е 
u фенптъзи, фантастика, уестърн, драма 
и Какво ли не още), Воодіерор Phantom 
u gp. 


Пример: 

Нейзто — Лондон, Края на хилядолетието. 
Нейно Величество Кралицата на Англия 
разполага с агенция, която е по-тайна 
от МБ и по-°специална” от SAS. 
Агенцията на семейство Хелсинг, Която 
се бори със свръхестествените Врагове 
на човечеството. Вампири, гулове и 
друга немъртва сволоч — Всичко минава 
под ножа. А техният най-голям Коз е ни 
повече, ни по-малко от най-Великият 
Вампир на света – Алукаро (прочети 

го на обратно). И, докато популацията 
от Вампири 8 Европа започва да 
нараства рязко и неестествено, а 
Ватиканът се опитва да се меси В 
делата на Хелсинг със собствената 

си Искариотска дивизия за борба със 
сВръхестественото, Алукард трябва да 
се изправи срещу враг, Който май му е 
равен по сила. 


Ком детската аудитория. Също 
като анимето, с което е тясно 
свързана, и В мангата може да се 
Види практически Всичко. Най-яркият 
а отличителен белег е липсата на 
цветове. Историите обикновено 
излизат В периодични списания, а 
Когато се съберат достатъчно, се 
пускат 8 отделни томове. 


Сериалът е доволно кървав и мрачен 

на моменти, но под това прозира 
прекрасен черен хумор, а миксът от 
музиката (невероятният саундтрак om 
41 потресаваши трака) и анимацията 

е убийствен. Нищо не е по-убийствено 
обаче от самия Алукард. С червения си 
шлифер, широкополата шапка, Жълтите 
очила и онези два пистолета, той е 
самият аватар на Куулнеса, ръсещ лафове 
на Всяка крачка и с такова Величествено 
излъчване, че самото му присъствие 
измества налягането. Не се поддава на 
описание, но е задължително да се види. 


"| 


Comedy 


ниме-комедиите са много 

разнообразни, но за мен поне 

се открояват най-вече два 
типа. Единият са харемните такива 
(споменах ги В шонен-частта), свър- 
зани с много panties, жени, раздаващи 
шамари и ритници наляво-надясно и 
загубеняци, koumo ги отнасят (шама- 
рите, а В последствие и Жените). Та- 
кива са Love Hina, Ai Yori Aoshi, Onegai 
Teacher, Onegai Twins , Доста по-ценни 
са абсурдните сериали, В koumo ano- 
нците са абсолютно ненадминати. 
Това са анимета, Които се гаврат с 
абсолютно Всичко, че и със себе си, 
8 добавка. Такива са Ехсе! Зада, бии, 
Ground Defense Force Мао-спап и др. 
Типични за Втория тип са доста извра- 
теният стил на рисуване и деформи- 
рането на героите 8 Конкретни ситуа- 
ции – остри зъби, спирали, Вместо очи, 
огромни усти и превръщане В chibi (от 
яп. - "малък". Това е похват, при Който 
героят се рисува Като малко детенце 
с огромна глава и нарочно наивни и 
сладки черти). 


Пример: 
Excel Saga — Това аниме е НАПЪЛНО He- 
Възможно за описание. Само тук може- 
те да си пожелаете главната героиня 
да бъде сгазена om Камион и това да 
се случи 8 следващите три секунди. 
Сериалът е напълно безсюжетен, m.e. 
Всичко се Върти около диаболичния 
план на "идеологическата организация” 


ACROSS (членове: трима) да завладее 
света. Всеки епизод започва с позВо- 
ленџето на автора да се смени Жанра 
(преминава се през B-rated action томе, 
horror, survival агата, sports anime и 
какво ли не още). 

Анимето се гаври с Всеки Възможен 
Жанр и похват В Киното изобщо и 
понякога е нужно да се гледа на стоп- 
Кадър, за да хванете Всички бъзици, 
ставаши на екрана или скрити из 
репликите. Героите са полни олиго- 
френи до един (ще спомена само Тпе 
Great Will of the Масгосозтоз, наричана 
за кратко Will, kakmo u призрака на 
наемния работник Педро, Който говори 
японски с пуерторикански акцент), 

а когато В историята още с Втори 
епизод се намесват и сладките, малки, 
жълти извънземни, решени да завладе- 
ят Вселената, започвайки от Земята, 
наистина става страшно! А да, про- 
пуснах да Кажа, че режисьорът на Ехсе! 
Saga и авторът на мангата, по Която 
е правен сериалът, имат дейно учас- 
mue В сюжета, или по-скоро В липсата 
му. М-јоу :) 


Някои полезни ВС сайтове 


http://anime.ludost.net 
http://fumetsu.hit.bg 
http://www.animes-bg.com 
http://www.minna.manga-kun.com/ 
http://www.shadowdance.info 
http://www.sivosten.com 


Adventure 


ганово жанр, който няма 
нужда от описание. Накоџ om 
наб-качествените анимета, 
Които съм гледал, са адвенчъри. Може 
би най-яркият пример е Fullmetal 
Alchemist, други известни са Spirited 
Away, Ном! 5 Moving Castle, .hack://Legend 
о the Twilight Bracelet, Heroic Legend 

of Arislan (макар u то ga е по-скоро 
фентъзи), Steamboy и много други. 


Пример: 

Fullmetal Alchemist – стпрахотна 
история, развиваща се В сват, който би 
могъл да е и Земята през 30-те години 
на миналия Век, но 8 Който хората наред 
с технологията са развивали и алхимия. 
Две момчета - Едуард и Алфонс Елрик 

— се опитват да съживят починалата 
си майка чрез алхимичен опит, но 
експериментът се проваля и им струва 
скъпо - Ед губи Крака си, а Ал – цялото 
си тяло, Преди по-малкото братче да 
умре, Едуард Жертва дясната си ръка В 
замяна на душата му, Която обвързва 8 
една броня. Осакатени, двамата брата 
решават да станат Военни алхимици, 
за да получат свободата и средствата, 
нужни за намирането философския 
Камък - легендарен артефакт, способен 
да игнорира Принципа на Равностойната 
Размяна 8 алхимията и да създава 

нещо от нищо. С негова помощ се 


> 


надяват да си Върнат загубените 
гпела/телесни части. В гторсенето се 
Включват и други участници, някои от 
koumo umam много по-злокобни цели. 
Ед става известен Като The Fullmetal 
Alchemist заради Кибернетичните 
протези, заместващи ръката и Крака 
му. Малкото му братче, затворено 8 
празната броня, не успява да премине 
изпита, но остава до него по Време на 
Всичките му премеждия. 

Свриалът се състои от 51 епизода 

ше абсолютно култов. Героите са 
запомнящи се и стават близки на 
зрителя още 8 първите ова-три 
епизода. Сюжетът няма равен, има 
изненади и интриги на Всяка крачка, 
нови тайни се появяват с Всяка 
разкрита мистерия и няма и минута 
скука. Хумор, драматични обрати, 
страхотни бойни сцени и магически 
сили, Fullmetal Alchemist е едно от Haŭ- 
перфектните забавления, които аниме- 
индустрията изобщо някога е създавала. 


конкурс за 30 
графика на 


На 20-ти този месец ГРАФИЛА 
(www.graphilla.com) обяви публич- 
но чисто новия си, прясно разо- 
пакован и готов за (зло)употреба 
конкурс. 

При това не Какъв да е Kon- 
Курс, а такъв с главна буква (за- 
щото е Важен) и за триизмерна 
графика (защото си е за трииз- 
мерна графика). Чували сте го 
това пусто 30, знаем си. Това 
е нещото, което по филмите 
показват с въртяща се мрежа, 
докато някой магически Краква 
защитната парола на сървъра на 
лошите; това е силата зад real- 
time енджина, захранващ играта, 
на Която играете 8 момента; 
това са Костите и мускулите, 
козината и движенията на Кинг 
Конг, докато пребива нещастни- 
те, но не по-малко триизмерни 
Ти-Рексове. 


рафила се роди преди три години. 
Г Представете си я като новороде- 
но чудовище - нещо Като Годзила, 
малко по-симпатична и 8 по-различно зелено, 
но също толкова мила и дружелюбна - още от 
малка. Вестта за форума плозна по дизайнер- 
ски Кю-та, Месиножъри и Миранди, разпрос- 
транявайки се като Вирус... и бързо форумът 
се разрасна, набъбна, оживя. Докато гладно 
протагаше невръстните си още пипалца Ком 
нови, апепитни Юзъри, му пораснаха още 
суб-форуми, свързани с различни сфери на 
изкуството. Като Всички деца, Графила беше 
много Капризна, и не можеше да се храни с 
Всичко - на зобатата й паст порасна мембра- 
на, наречена “Форум Представяне” - мястото, 
където кандидатите трябваше да публику- 
ват свои работо, преди да бъдат погълнати. 
Последва цяла година катаклизми - лламъци, 
потопи, отправяни от критичните Косте- 
нурки - Гамери, искащи да бъдат изядени, но 
наместо това неизбежно соъвквани и изплю- 
Вани. Накрая Вълните на Поод-а утихнаха, и 
хората постепенно разбраха, че тази схема 
работи 8 техен интерес - защото форумът 
беше предназначен за креативни, обещаващи 
творци - хора, koumo да изградят общност 
на специалисти, можещи да бъдат полезни 
един на друг - без пълнежа, и без Въпросите 
тип “Как да си Кракна Рпогозпор-а?” и “Кой, по- 
дяволите, е Гугъл?”. Хората, участващи там, 
се предполагаше да знаят поне тези неща, аи 
доста повече. Сега, три години след основа- 
Ването си, след като прахът от срутените 8 
схватките сгради се уталожи, от него излезе 
една нова Графила - Вече пораснала, превърна- 
ла се В център на българската Компютърна 


графика и средище на младите, талантливи 


художници у нас. А такива - с лопата да ги 
ринеш. Без майтап. Питайте Гугъл, ако не ми 
Вярвате. Оплодена от тази концентрация на 


талант, Графила снесе яйца. От тих се usalo- 


пиха малки и големи Конкурсчета и задачки- 
закачки, кошто пък помагаха на художниците 


да се развиват, осигурявайки им предизвика- 


телства и нови върхове. 


Така се роди и този конкурс - трети подред 
8 30 форума. Първият (прочее първи такъв 
8 България изобщо) даде Класическата тема 
“Космически кораб”. Вторият конкурс носеше 


простичкото име “Робот”, а участията В. 


него ясно показаха и Колко се е Вдигнало ни- 
Bomo на ЗД художниците у нас. С този нов, 
трети Конкурс, Вдигаме летвата с още едно 


- Автор: Коста “Jovi” Атанасов 


деление. Задачата на Конкурса е да се моде- 
лира и текстурира фантастично същество 
- дали от фентъзи или научно фантастичен 
свят — няма значение. Единственото условие 
е Животното да е измислено и да е ездитно 
- тоест, то трябва по някакъв начин да бъде 
управлявано. Дали от хора, от малки, оплеши- 


“Вяващи зелени човечета с разместен слово- _ 


ред, или малко по-добре говорещи Кокер-шпа- 
ньоли с афинитет kom Котки, нама никакво 
значение - Важното е нещо да подсказва, че 
Животното e ездитно - седло, сбруя, Recaro 
седалка на носа, Въобще - Каквото Ви дойде 
на ум. Откачените и креативни идеи са добре 
дошли, а ограничения на практика няма. Раз- 
мерът няма значение - малко, голямо, средно, 
оребрено или с аромат на аспержа - Все тая; 
съществото може да е бързо или бавно, 80- 
енно или потническо, добро или зло (с е-е-ей 
такива зъби), тъпо или умно и Каквото още 
Ви хрумне, както и произволни Комбинации 
между Всички тези неща. Бързо и mono, npu- 
мерно. Веднага се сещам за онзи гепаро (R.I.P) 
с дървото. Дайте Воля на фантазиите си (Не, 
не на тези От това се ослепява!) и дайте 
газ до дупка на Въображението си. Не се пла- 
шете, u не си мислете, че е кой-знае Колко 


сложно или трудно - за участие 8 конкурсите. 
няма нужда от допуск във форумите. Egun- i 


ственото, което Ви трябва, е ентусиазъм. 


и умения за работа с накаков ЗД софтуер — 
_ (все едно Какъв). Ако имате дори и малък 


опит 6 ЗД графиката - единственото нещо, 
Което трябва да направите, за да се Включи- 
те, е да прочетете условията В сайта www., 


graphilla.com. Така че, слагайте си шапките с 


Вентилаторчетата и сядайте на Пи-Ситата 
да бачкате, зацото наградите си заслужават 
отвсякъде: | ? 

графична Карта ASUS ВЕ 78006Т 256МВ PCI- 
Express, професионален таблет Wacom Intuos 
Ш, 17” ТЕТ Монитор на SONY, брутална без- 
жична Клавиатура Logitech с Куп Вградени sci-fi 
туулове, купища Книги за 30 и 20 софтуер Към 
Всяка награда, РС игри, абонаменти за много 
яки Вестници и списания, сред koumo поне 
едно е Ваше много любимо такова, Познайте 
Кое. "Почва с “Гей”, но изненадващо заворш- 
Ва не на “зер”, а на “морс' Уоркшоп” - maka че 


_ нокой съсед нама да ви гледа странно, Като 


го мерне 8 пощенската кутия. Та ако искате 
едногодишен абонамент, има два варџанта: 
1. Да отидете В пощата и да се абонирате и 
2. Да се Класирате на едно от първите три 
места. 


Трябва да спомена и че Въпросните първи три 
места не са единствените наградени - ще 


има награда на публиката, присъдена от ЗД 


форума (МРЗ плейър Samsung), Както u noo- 
щрителни награди за оригиналност и за mex- 
ника (2.1. МР фотоапарати Polaroid). Журито 
е от световни звезди на 2Д и ЗД графиката 
= Meats Meier, Khang Le, Rich Diamant - безкрай- 
но талантливи професионалисти, работили 
с Dreamworks, Alias, Pixologic, Monolith, NCsoft 
u т.н., а спонсори на Конкурса са 5th degree, 
Black Sea Studios и Haemimont Games, Logitech, 
Soft-Press, Gamers’ Workshop и още много, MHO- 
го други. Дори u една фирма-фантом. 

Време има. Срокът е ова месеца - а това си 
е 22,2 % от една бременност - така че из- 
ползвайте презервативи, за да не се окаже, че 
имате ангажимент, продължаващ 4,5 3D koH- 
Курса! И така - за тези, на Които предстои да 
се Включат - салют! 


П.С. Ако не знаете коб е Гугъл - идете на www. 
google.com, Въведете В празното поле “google” 
u натиснете search. Точно така. Сега Вижте 
резултатите. Кликнете на най-горния... 
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imu u Чудовища 


Dungeons 4 Dragons – историята, зад легендата 


е мога да намеря правилните 
ІН думи... 

Адски рядко ми се случва нещо 
подобно - Всеки, Който ме познава, ще 
ти Каже, че по принцип съм приказливо 
konene (казвам го - бел. Snake). В случая 
обаче загубих дар слово. Предстои ми 
да събера В 6 скромни страници над 30- 
годишната история на един феномен. 
Явление В съвременната поп-Култура с 
милиони почитатели по цял свят, по- 
влияло творчеството на автори Като 
Робърт Е. Хауърд, Едгар Райс Бъроус, Х. 
П. Львкрафт, Джак Ванс, Фриц Лейбър, 
Л. Спрейг де Камп, Майкъл Муркок, Пол 
Андерсън, Андре Нортън и Р. А. Салва- 
торе: инспирирало появата на стотици 
компютърни игри от легендарния Pool 
of Radiance (1988) на 55/ до Ваиг5 Gate 
и Neverwinter Nights: 

Трудно e да се опише с думи Всичко 
това, но аз ще се опитам. Бъди снизхо- 
дителен - Все пак задачата, с Която с 
нагърбвам тук, би могла да отнеме цял 
един човешки живот... 


Една магия ги Владее, 

една тя Вси ще ги сбере... 

Какво обединява звезди Като Вин 
Дийзъл, Майк Майърс, Джуди Денч и Дей- 
Вид Коен? На бас, че никога няма да се 
сетиш! Обединява ги фактът, че Всички 
те са истински D&D юбер-гийкоВе. 

ОсВен, че е ярко доказателство за 
огромната популярност, на Която се 
радва днес “драконовата” ролева cuc- 
тема, този паралел навежда на някои 
разсежоенџа и повдига Куп интересни 
Въпроси. Всеки непредубеден познавач 
на ВРО Жанра ще ти каже, че Dungeons & 
Dragons не е Humo вдинстВеният, нито 
пок е най-добрият набор от ролеви npa- 
Вила В света. Понастоящем съществу- 
Ват доволно много такива системи от 
GURPS и FUDGE до Него. Interlock, SAGA и 
5.РЕ.С.1.4.1. Вопреки плова Вече цели три 
десетилетия 080 си остава ненадми- 
ната — Както по отношение обема на 
фенската си маса, така и що се отнаса 
до базираните на нея upu, филми, Книги 
u дори Комикси. 


Каква е причината за пози невероя- 
тен успех? Къде е изворът на уникална- 
та D&D магия? Казано е: за да разбереш 
едно явление, за да стигнеш до корени- 
те му, трябва да проследиш неговата 
история. В нашия случай - да се Върнеш 
назад Във Времето, Когато Бог бе багу 
будах и Спттан бе у него, а Grayhawk 
беше словото... 


Средновековна скука 

Всичко започва В далечните 70 годи- 
ни на ХХ 6., с историята на група съ- 
мишленици, обединени около идеята за 
т.нар. „wargaimng” (буквално - играене 
на Военни игри”). Въпросните Възник- 
Ват някъде В средата на 19 Век като 
помощно тактическо средство, разра- 
ботено от пруски офицери и използва- 
но за планиране на Военни операции. С 
помощта на няколко мини-фигурки (да 
се чете „оловни Войничета”) и Карта 
на бойните действия се „разиграват” 
различни Варианти на реални истори- 
чески сражения. С Времето Въпросните 


АВтор: Duffer 


„Военни игри” постепенно се превръ- 
щат от тактическо помагало В хоби и 
забавление за малки групи ентусиасти 
— любители на Военна история. 

Една такава група е и Интернацио- 
налната Федерация на Уоргеймърите 
(International Federation of Магдатегз), 
член на koamo e човек на име Gary Gygax. 
B началото на 70-те години на миналџа 
Век /РИ/ има приблизително 600-700 
членове, В това число и неамерикан- 
ските играчи. Ядрото на групата е 
съсредоточено В Американския среден 
запад, и по-точно В района на езерото 
Джинийва, Уисконсин. Като Всяка друга 
„магдатег” общност и /РИ/ се дели на 
по-малки под-комюнитита - съобразно 
интересите им Ком един или друг ис- 
торически период, респективно - Към 
най-емблематичните битки, разиграли 
се през съответната епоха. Случва се 
maka, че хората около Gygax са почита- 
тели на ранното Средновековие, Ерата 
на Кръстоносните походи, рицарските 
турнири и замъците. 
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БРЕЈ 
Сиврвмето обаче групата на багу 


Изправя пред доста неприятен npo- 
— непрестанното повтаряне и 
аване на едни и същи сражения 


7 ува Все повече да им омръзва. Въпреки, 
fue изходът от битките се решава на 
y случаен принцип (с хвърляне на зарове), 
wargaming-bm Все пак се подчинява на 
N набор от твърди правила 
(Ш след известно Време неизменно се 
стига до определена повторлемост, 
Която започва опасно да доскучава 
на членовете на групата. Разочарова- 
ни, Все повече играчи се оттеглят и 
„Средновековната" дружинка започва 
да се топи. 

В опит да разчупи поне малко моно- 
 тонността на битките, Gygax прави 
лека промана 8 устлановените правила. 
За Кратко групата разиграва „сКър- 
миш" сражения тип „един на един” по 
| подобие на рицарските турнири. Макар 
да Внася разнообразие и да е забавно за 
известно време, скоро и този Вариант 
на Класическите Военни игри успява да 
отегчи групата. 

багу Gygax отчаяно се нуждае от 
решение, koemo да задържи неговата 
“задруга” заедно. Лутайки се В пторсе- 
3 не на начин да осъвремени “wargaming” 
Концепцията, му хрумва шура идея: 
„Помислих си - а защо да не вкараме 
някакъв фентъзи елемент 6 играта?” 
- спомня си по-късно той. - „Защо 
Вместо изтъркания и скучен катапулт, 
Който обстрелва вражеската Крепост 
“с огнени снаряди, да не присъства mo- 
 гощ магьосник, Който да прави cowo- 
то? В Края на Краищата, ако матема- 
тическите правила и ограничения, на 
Които се подчиняват и Катапултьт, и 
магьосникът са едни същи, това няма 
- да навреди на системата и да я деба- 
лансира” 

Речено - сторено! След няколко mece- 
ца усилен труд, заедно със своя приятел 
и съмишленик Jeff Perren, будах създава 
революционен, нов тип средновековна 
„Военна” игра. Правилата, на Които та 
се подчинява, са публикувани за пръв 
nom през 19702. под името „Chainmail: 
Rules (ог Medieval Miniatures”. 

Чудиш се дали тази система no- 
стига някакъв успех? Всъщност та се 
превръща В блокбастър от такава Be- 
личина, че само година по-косно Perren 
и будах успават да изградат около нел 
една малка Компания. 


а. ТЕ 


Пътешествието започва“; 

бепеа,„Сопуепоп „(или за по-кратко 
бепсоп) започва съществуването си под 
формата на чисто приятелска среща на 
“wargaming” фенове. Когато се реализира 
за пръв път през 19682., В. нея Вземат 
участие едва около 100 души от раз- 
лични Краища на САЩ (За сравнение - на 
бепсоп-а през 20042. присъстваха повече 
от 26 000 души от шест страни). 

Именно тук се срещат за пръв път 
Gary баудах и Dave Arneson = двамата 
баци на Dungeons & Dragons. 

През годината, Когато излиза 
“Chainmail”, Arneson разработва доста 
оригинална „стелт“ мисия, следваща 
комплекта “1-оп-1” правила на оригинал- 
ните Военни игри. Сценарият се Върти 
около група средновековни „Командоси”, 
които: трябва да се промъкнат Във 
Вражески замък и да го превземат om- 
Вътре (да-се чуди после човек откоде 
Ли му е хрумнала на Стивън Ериксън 
идвята за „Владе Burners” („Мостоваци- 
те”, 8 превода на Русинов, слон да ти го 
набие у лабиринта, дано – бел. Очарова- 
Hume читатели). 

Тази Вариация има невероятен успех. 
На Всички маг-геймъри много им gona- 
да усещането за съпричастност с уп- 
равляваните от max герои. При Все че 
този елемент по един ши друг начин 
Винаги е бил част от „Военните игри” 
още от момента на създаването им, 
Възможността „да бъдеш” истински, 
средновековен Воин, Която предлага 
сценарият на Аглезоп, е нещо наистина 
ново и уншкално. 

Между Gygax и Arenson се завързва 
близко приятелство. ДВамата творци 
си допадат Взашмно и скоро започват 
да разработват съвместно нови мисии, 
следващи правилата на ноВопоявилия се 
„Спатта!”, koumo след един определен 
момент прерастват 86 пълноценни, 
мащабни, Живи и дишащи фентъзи све- 
гпове. Arenson нарича своя Blackmoore, 
а този на будах става известен Като 
бгаупамк. 

През следващите 08е години, заедно и 
поогпделно, me непрекъснато развиват 
у обогатяват Концепцията на това, ko- 
ето наричат „Фентъзи игра”. След един 
определен момент и на двамата става 
ясно, че дори сериозна модификация на 
Chainmail правилата няма да е досталточ- 
на за да обхване Всички нови, фантастич- 
ни идеи, koumo им хрумват по темата. 

Пръв Arenson Въвежда В Blackmoore 
Концепции kamo „hit points” (показател, on- 


понася героя) u „leveling” (Вдигане 
индикирашо нарастването на мо 
силата на персонажа В процеса на Ham- 
рупване на опит). Пак той премества”. 
фокуса на действието В игрите от скуч- 
ните обсади на замъци Ком тайнствени, 
лабиринтообразни подземия, населени с 
чудовища и пълни със съкровища. 

будах пок е човекот, Който Взема 
Всички тези иновации, полира ги до бля- 
сок, организира ги и ги обединява В стро- 
ен набор от правила. Той добавя и някои 
свои идеи Ком сътвореното от Arenson, 
като например оригинална магическа 
система (наричана понякога „изречи и за- 
брави”), 6 която:магоосниците трябва да 
заучават отново заклинанията си Всеки 
път след Като ги използват. 

Невероятно, но факт - единственият 
автор, Който не е оказал почти никакво 
Влияние Върху формирашата се Dungeons 
& Dragons система е.... прословутият 
Джей Ар Ар Толкин! 

“Никога не сем бил особен почитател 
на творчеството му” споделя години по- 
Късно будах, слагайки Край на Вопросите 
по темата. 


Успех! 

И Агепзоп и будах са твърдо убедени, 
че създадената om max “фентъзи игра” 
(Която Вече официално наричат помежду 
си “Dungeons 4 Dragons” - име, предложе- 
но от съпругата на Gygax) е нещо много 
специално. За съжаление двамата срещат 
сериозни трудности В убеждаването на 
останалата част от света В неоспори- 
мостта на този факт. Опитваг да npo- 
дадат идеята си на компанията Avalon 
Hill, но без особен успех. В Крайна сметка 
Ком средата на 1973г. Агепзоп и будах 
окончателно се убеждават, че единстве- 
нџат начин играта им да достигне до 
пазара е да си я публикуват сами. Заедно 
с още един техен приятел - Don Kayne, 
основават собствена компания — Tactical 
Studies Rules (TSR). В резултат на огро- 
мно Количество работа и много безсънни 
нощи през януари 1974г. първото издание 
на Dungeons & Dragons най-после е факт. 

Системата постига грандиозен за 
Времето си успех. TSR продават над 1 
000 Копия само за първите 10 месеца 
от съществуването си, а през ноември 
74 получават голяма поръчка за цели 2 
000 бройки. В Края на април 75 те Вече са 
продадени. Следващата поръчка е за це 
3 000. Копия. До юли и те са разарабени 
kamo топъл хляб. 


Това е безпрецедентно. Играта не прос- 
то бележи успех — за сравнително Крап- 
Ко Време та се превръща В невероятен 
бестселър, В явление, чиито мащаби далеч 
надхвърлят тези на wargaming КъмЮюни- 
тито. 

TSR пускат две „допълнителни kamna- 
нии” = Blackmoore и бгаућамк, базирани 
съответно на световете, разработени 
от Агепзоп и будах. 

При все че успехът на новата 0&0 сис- 
тема буквално изстрелва малката kom- 
пания В “wargaming” Космоса, проблемите 
не закосняват. След Внезапната смърт 
на единия от съдружниците (Каупе), през 
януари 19752., се налага спешно Компания- 
та да се реструктурира, Стига се дотам, 
че будах в принуден да продаде над 70% от 
компанията на дуото Melvin и Kevin Blume. 
Това слага началото на един от най-мрач- 
ните епизоди В историята на “Подземия- 
та и Драконите” 


Провал! 

ВсичКо започва със самоубийството 
на младеж на име James Dallas Egbert Ill. 
Когато момчето слага Край на Живота си 
през април 1979г., един представител на 
т.нар. „Жълта преса” и търсач на евтина 
слава, успява да изкопчи om родителите 
му факта, че приживе James е бил запа- 
лен почитател на Dungeons 4 Dragons. В 
това Въпросния Журналист - William Dear 
- Вижда уникална Възможност за бърза 
печалба. Използвайки порочната мощ на 
американските таблоиди и умопомрачи- 
телното невежество на широката пуб- 
лика по отношение на D&D и магдатіпо-а 
8 частност, той за сравнително Кратко 
Време успява да организира истински 
Кръстоносен поход срещу новата игрална 
мания (Мдам, явно Всяка гейм-епоха си 
шма по един Криворазбрал Джак Томпсън 
- уви - бел. авт.) 

Случаят с James Egbert бързо се раз- 
бухва от медиите и скоро придобива 
характер на масова истерия. Родители- 
те са обхванати от истинска параноя 
— „специализирани” Вестници, списания, 
Т\-предавания и проповедници приписват 
на нещастната 0&0 система Куп безумни 
обвинения - говори се за окултизъм, Връз- 
Кис дявола, човешки жертвоприношения... 
И прочее, и прочее. За пореден път В uz- 
ралната история, човешката глупост ge- 
монстрира впечатляваща безграничност. 

За щастие, ефектът, Който пости- 
га цялата тази „негативна” реклама, е 
точно обратен, Шумът:около системата 
привлича още по-голям обществен инте- 
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рес ком нея. Много хора са заинтригувани 
и Водени от мисълта „Абе я да Видим за 
Какво е цялата тази дандания?, биват 
УВлечени от магията и бързо стават 
доживотни 0&0 фенове. В Крайна смет- 
ка опитът за „демонизиране” претърпява 
(съвсем нормално) грандиозен провал и 
Ком средата на 80-те години отшумява 
напълно. Случаят Egbert e забравен. За cv- 
жаленџе точно В този момент на сцената 
излиза пагубното дуо В/ите, с намеренџе- 
то да се развихри сериозно. 


Тежките Времена 

Ком 1982г. за TSR Вече работят над 
300 души, Компанията издава доста ус- 
пешно собствено списание, а „поблишинг” 
поделението 0 носи доста солиден поток 
от постоянно растящи приходи. 

багу будах се премества В Калифор- 
ния, за да ръководи новооснован Клон на 
компанията, наречен “Dungeons & Dragons 
Entertainment”. Неговата задача е да създа- 
де филм и серия от телевизионни шоута, 
базирани на мотиви от системата. будах 
не приема доброволно тази задача, но по 
това Време той притежава една 30% от 
Компанията, така че не е човекът, който 
може да Взима решения, касаещи нейното 
бъдеще. 

А то далеч не изглежда розово, особено 
след Като фамилията Blume идва „на бор- 
да". Под „Вещото” управление на новите 
си собственици TSR не успява да доприне- 
се много за развитџето и обогатяването 
на базовия Вариант на D&D. За сметка на 
това успява да допринесе доста за 060- 
гатяването на семейство Blume. Към 
средата на 80-те, TSR притежава повече 
от 70 автомобила, тонове ненужна, но 
скъпа офис техника (повечето от КомпЮ- 
трите дори не са разпечатани и стоят 
по кашоните), мебели и оборудване. В един 
момент по неведоми причини се оказва, 
че Компанията е наела на работа и плаща 
тлъсти заплати на над 90 нови служители 
- Все приятели и членове на семейство 
Blume. 

Gygax e вбесен. През 19842. nuwe дълго 
писмо с препоръки Ком Борда на директо- 
pume на TSR. С него предлага незабавно да 
се Вземат мерки за ограничаване некон- 
тролирувмото разходване парите на kom- 
панията и - което е най-важното според 
него - Kevin Blume, изпълняващ по това 
Време длъжността СЕО, да бъде уволнен 
моментално. За щастие Борда Взима 
под Внимание острите забележки и през 
1985г. започва финансово реструктурира- 
не на TSR. 


Естествено семейств 
не са щастливи от дейсп 
При все че Вече не са начело. 
ma, те Все още държат мах 
от акциите 0. В отговор на пре! 
от Борда на директорите ме 
продават на Жена на име Lorra 
Първоначално Gygax оспорва закон 
на тази продажба. Нещата стиг 
до cog, Който обаче постановява, < 
Вото е на страната на семейство В 
Разочарован, през декември 1985г,. 
се обръща kom новата собствени 
Компанията с молба да изкупи дялове! 
u се оттегля от TSR. На 1 януари: 
започва нова ера за Dungeons & Dı 
- Ерата на Lorraine Williams. 


Когато да спечелиш, 
значи Всъщност да загубиш 
Мис Williams се гордее с факта, че ; 
никога не в играла D&D през живота сиё 
- ето с каков нов собственик се с906 а 
легендарната TSR. Въпреки това не M 
да се отрече, че за Времето, през Ко 
управлява Компанията, тя пуска на п 
ра дузина нови продукти, Включително и 
прословутата Втора ревизия на Advanced 
Dungeons & Dragons. Въпросната влиза 8 
историята Като най-достъпния (за Време- _ 
то си) Вариант на системата. Правилата < 
са максимално изчистени. Премахнайе ‚са 
доста от нелогичните и непоследова! 
моменти, характерни за D&D от Вре и 
на Агепзоп и будах. От една страна: +050 
играчи посрещат радушно втората | реви- 
зия, той Като намират, че. новият набор 
от правила е много по-лесен за Възприема- 
не. От друга обаче ma успява и да Вбеси 
много от феновете. Според тях промени- 
те определено не са толкова Кардинални, 
че да изискват самостоятелно Впоро из- 
дание, което да се заплаща отделно. ~ 
Компанията започва да разширява и 
„КлоноВата” си мрежа от нови RPG свето- 
ве. Успеха на самостоятелни Версии, като 
бгаупамк и Oriental Adventures, оглопкват 
пътя на цял Куп нови D&D Вселени, като 
легендарния Forgotten Realms (който Все 
още се радва на най-висока популарност), 
Огадопапсе (разказващ за един полу-раз- 
рушен фентъзи свят, Владение на могъщи 
дракони); пост-апокалиптичния Dark Sun, 
Birthright (с привкус на Висша политика); 
Ravenloft (появил се В отговор на „Вампир- 
ската” Вселена Vampire: Тһе Masquerade, 
разработена om White Wolf бате Studio) 
u невероятно авангардния Като замисъл, 
идея и декор Planescape - портален свят, 
Кръстопът за Всички D&D измерения. 


Безконтролното разрастване и бъл- 

Ването на Все нови и нови продукти 
"изиграва лоша шега на Компанията. В 
ората на развитието си 0&0 е Вселена 
„със сравнително ясни правила, познат 
продукт, Който феновете купуват, 
знаейки добре Какво ще шм предложи 
той, Коде ще ги отведе и Какво могат 
да очакват от него. С невероятната 
фрагментация, Която налага новият 
Курс, предприет от Lorraine Williams, 
монолитната някога 080 система и 
свързаната с нея игрална общност, 
започва да се разпада на множество 
самостоятелни под-къмюнитита. Mo- 
степенно Planescape играчите започ- 
Ват да странят от Forgotten Realms 
играчите, а те - от своя страна - от 
Ravenloft или ОгадопГапсе феновете. 
Подсистемите, касаещи Всеки един от 
тези светове, започват прогресив- 
но да се отдалечават една от друга. 
Към тях се добавят нови правила и с 
Времето стават несъвместими Както 
със сродните им системи, така и със 
системата-мабка 080. Стига се до 
там, че Вече почти никой от играчите 
не желае да Купува D&D продукти, kaca- 
ещи Вселена, различна от тази, с която 
е свикнал, защото това би означавало 
да започне да я разучава буквално от 
нулата. 


Възходът на Крайбрежните магове 

До момента, В Който TSR са сами 
на този пазар, горната ситуация не 
представлява бог знае Какъв проблем. 
Невероятните «успехи на D&D обаче 
привличат Вниманието на редица нови 
пазарни играчи. Компании kamo West Епа 
Games и споменатите Вече White Wolf 
Publishing започват агресивно да пред- 
лагат свои собстВени, алтернативни 
игрални системи. 

Най-голямата заплаха за Той-хегемо- 
нията идва от малка сиатълска komna- 
ния, наречена Wizards of Ме Coast, осно- 
Вана през 19902. от Peter Adkison - бивш 
служител на Корпорацията „Боинг”. По- 
Вратната точка идва през 19932., ko- 
гато Айкіѕоп се среща с Richard Garfield 
— гениален математик и запален играч. 

Оказва се, че Garfield е изобретил uH- 
тересна нова игра с Карти, от Която 
Адк/воп е дотолкова запленен, че се Ha- 
ема да я публикува. Тя се нарича Magic: 
The Gathering и бързо се превръща 8 

огромен пазарен хит, Който започва се- 
риозно да измества D&D от сърцата и 
умовете на играчите. 


Ясно осъзнавайки докоде ще доведе 
Всичко това, Lorraine Williams предприема 
поредица от Контрамерки, Коя om Коя no- 
безумни и налудничави. Като първи onum 
за противодействие компанията пуска 
на пазара две collectable игри – Spellfire и 
Dragon Dice, Като Конкурентна алтерна- 
тива на Magic: The Gathering. Те обаче не 
успяват да постигнат Желания успех. 

Логиката диктува да се продължи с 
опитите за подобряване Качеството на 
0&0 продуктите и да се търси победа 
над конкуренцията с чисто пазарни сред- 
ства. Вместо това обаче собственич- 
kama на TSR подава серия от идиотски 
съдебни искове, Един от тях стига дори 
дотам да твърди, че никой друг освен 758 
нама право да използва думата Дракон” В 
продуктите си. 

Компанията започва да се държи все 
по-неадекватно и враждебно, както с биз- 
нес партньорите и конкурентите, така и 
с огромната си фенска база. 

Въпреки Всичко D&D продуктите npo- 
дължаВат да се продават сравнително 
добре, Като основна заслуга за това 
имат 55/, Която след 1987 г. разработ- 
Ва и издава няколко фантастични Ком- 
пютърни ролеви игри, базирани на cuc- 
темата. „Златната” 55/ серия започва 
с наистина брилянтния Pool of Radiance 
през 19982., минава през Curse of ће Azure 
Bonds (1989г.), чак до Eye of the Beholder и 
Neverwinter Nights (19912.) 


Помътнелият блясък 

Всичко хубаво си има Край - през 19952. 
лицензното споразумение за използване на 
правата Върху D&D, сключено между TSR 
u SS/ изтича. По това Време компанията 
на Lorraine Wiliams е така заптьнала, че 
SSI не Виждат никаков смисъл да го nog- 
новяват – според max D&D е обречена. 

Измъчвани от тежки финансови загу- 
би, TSR нямат голям избор - започват да 
разпродават лицензи за 080 световете 
си на Всеки, който е готов да ги Купи. Така 
Birthright отива при Sierra, Planescape и 
Forgotten Realms - при /nterplay, а Ravenloft 
- npu Acclaim. 

Това не помага особено Humo на TSR, 
нито на RPG Жанра Въобще. Закупените 
от тези компании D&D лицензи се „мате- 
риализират” В серия откровено слаби за- 
главия. Acclaim базират на него файтинг 
игра за PlayStation (Iron & Blood). 9епа 
публикуват Крайно неуспешен страте- 
гически/ВР@ Клониг, Gordons Alliance, а 
Interplay не остават по-назад с ужасните 
Blood 4 Magic и Descent to Undermountain. 


Нешата ок 
Ком Края на 1 
практически с 


Замират наполно 
огато компанията 
аботь». 


Гробище за мъртви светове 

Спасението за 080 идва под странна 
форма. Съвсем резонно Lorraine Williams 
не храни особено топли чувства Ком Peter 
Adkison и Wizards ої Ше Coast. За щастие 
на TSR чувствата не са Взаимни. Оп 
чисто пазарна гледна точка цвете kom- 
панџи са конкуренти, но извън протокола 
Adkison e фанатичен почитателна D&D u 
с болка следи Как неудачнигле мениджър- 
ски решения на Williams Водят система- 
та Ком ненавременната 0 смърт. 

Решението за изход от пази ситуа- 
ция един Вид се предлага от само себе 
си. След Крапток Консулт с членовете от 
Борда на директорите на Wizards of the 
Coast, през април 1997г. Adkinson прави 
официална оферта на Lorraine. Williams за 
закупуване на Вече безнадеждно заптона- 
лата TSR. Подробностите по действи- 
телното сключване на сделката не отне- 
мат много Време - Ком Края на същата 
година, D&D, Както и цялата останала 
интелектуална собственост на Компани- 
ята стават собственост на „Магьосни- 
ците от Сиатъл”. 

Новите собственици Веднага се зае- 
мат да реорганизат бизнеса на TSR или 
поне това, което е останало от него. В 
опит да спасят 080 от пълен Крах, те 
Вземат няколко нелеки решения. Haŭ- 
трудното от тях дори успява за кратко 
да им навлече омразата на фанатичните 
фенове на системата. 

На първо място ИОС ‘премахват 
напълно неадекватното „Advanced” от 
името на „Подземията и Драконите”. 
То датира още от Времето на баудах u 
Arenson, Когато творчески разногласия 
помежду им налагат пускането на две ре- 
Визии на системата: една базова (Basic) и 
една пълна (Advanced). Порвата не просъ- 
ществува дълго и В крайна сметка това, 
Което играчите познават до момента е 
именно Advanced Варианта, Който от 20- 
дини няма причина да се нарича така, той 
Като алтернатива просто липсва. 

Второто u далеч по-важно действие, 
Което WotC предприемат е „затваране- 
то” на някои от най-популярните gomo- 
гава амтернативни D&D Вселени. После- 
дователно са „екзекутирани" Dark Sun, 
Ravenloft и Planescape. Официално подбър- 
жан остава само и единствено Forgottern 
Realms, Който по общо мнение е „Кади- 
#0. Общността на играчите 


приема тежко пази загуба. Много хора 
обвиняват ИоК, че предава феновете 
на системата. „Магьосниците” обаче са 
непреклонни. Те знаят, че за да има D&D 
бъдеще, това гпрабва да се направи. 


D&D за Всеки 

След Като пепелта от реорганизаци- 
оннџа „пожар" се сляга, насред „бойното 
поле” остават две неща: 020 и Ореп 
Gaming. Шсепзе. Какво представляват 
те u каква е тахната задача? На първо 
място „Отворената система за лицензи- 
ране” позволява на Всеки, Който Желае, да 
използва по някакъв. начин специална Bep- 
сия на ядрото от 080 правила (наричано 
920), да го прави свободно, без да запла- 
ща лиценз. Крайната цел на това дръзко 
решение е напълно да се заличат същест- 
Вуващите различия и несоответствия 
между различните Версиш на системата 
така, че D&D отново да стане едно цяло, 
Както по Времето на Arenson и Gygax. 
Това ше позволи на играчите свободно да 
се прехвърлят от един 020 продукт Към 
друг, без да е нужно Всеки път да зау- 
чават нов комплект правила. В един мо- 
мент човек може да се посвети на наков 
фентъзи приключение, В следващия Вече 
да играе Star Wars базирана игра - В осно- 
Вата си, принципите ще бъдат същите. 


Да Възродиш мечтата 

Днес за доста от по-младите играчи 
сигурно ще е трудно да повярват, че по 
Времето, когато се развиват гореопи- 
саните събития и се решава съдбата на 
D&D ролевите компютърни игри, послед- 
ните се считат от мнозина за практи- 
чески мъртъв жанр — точно Както днес 
се говори за адвенчьрите. 

Към Края на 90-те игралните студия 
просто се надпреварват Кое ще успее 
по-ефектно да погребе ВРб-тата. Mope- 
дица от грандиозни провали, започнала с 
отчайващата Ravenloft || на 55/ (послед- 
ната тяхна игра, експлоатираша D&D 
лиценза, публикувана през 1995г.) успява 
почти напълно да изличи ролевите игри 
от лицето на гейминга. Застой бележат 
дори легендарни поредици Като Ultima и 
Might and Magic. Всеобщото мнение в, че 
Компютърният RPG гейминг е изчерпил 
потенциала си и трябва да бъде заменен 
от нещо друго. Още повече пощуряла- 
та по супер-динамичния геймплей на 
Command 4 Conquer: Вед Alert маса от 
играчи не проявява абсолютно никакъв 
интерес Към традиционныте походови 
RPG-ma. 


Купчината откровени глупости, Ha- 
гпворени от 758 също не допринасят 
с нищо за подобряване оКаяното no- 
ложение на жанра. По Всичко: личи, че 
Компютърните ролеви игри ще послед- 
Ват незавидната съдба на безнадежо- 
но потъващата D&D система. 

Обрагтот идва с непретенциозния 
проект на малката Канадска Компания 
BioWare. На 24 декември 19982, съв- 
местно с Wizards of the Coast, тя пуска 
на пазара новото си заглавие. Негово- 
то име е Baldur's Gate. 


Чедата на Бейл 

Реакцията на целокупната гейминг 
общественост може да се сравни 
само с експлозията на Тунгуския ме- 
теорит. Освен че преобръща надолу 
с главата Всички представи за на- 
чина, по който изглежда, звучи и се 
играе една Компютърна ролева игра, 
феноменалният успех на Baldurs Gate 
постига и още нешо – успава за срав- 
нително Кратко Време да издуха праха 
от позабравената D&D система u да 
я Възроди за нова слава. Последвалият 
RPG Ренесанс успява да Върне стоти- 
ци хиляди играчи обратно В лоното на 
„Подземията и Драконите” и да им 
припомни, че старата броня и овехте- 
лият меч, също Като старата любов, 
не хващат ръжда. 

Процесът на „Голямото завръщане”, 
Както с умиление го наричат хората 
8 WotC, е допълнително Катализиран 
от появата на обновената трета 
ревизия D&D. Тя изцяло прекроява Ha- 
бора от Класически правила, останали 
непроменени почти цели 10 години. Ос- 
новната идея, около Която се обединя- 
Ват авторите на третата ревизия, е 
„Пълна свобода за играча”. 0&0 3.0 поз- 
ВоляВа много по-голяма гъвкавост при 
избора и развитието на персонажите, 
премахвайки голяма част от стари- 
те ограничения, Касаещи Възможните 
комбинации „Клас/раса”. Включен е нов 
набор от умения (Skills & Feats), koumo 
предоставят още по-богати Възмож- 
ности за модифициране на героя В про- 
цеса на развитието му. 

Променен е изцяло и Визуалният 
облик на Всички „интелектуални” ak- 
тиви, свързани по някакъв начин със 
системата — от илюстрациите u 
оформлението на “Player's Handbook” 
и „Dungeon Masters Guide” помагалата, 
go арт-уърка на игрите, използващи 
0&0 лиценз. 


Щастливият Край 
Смятам за излишно да ти задавам с 
патос риторичния Въпрос: „Как мислиш, 
дали WotC успяха 8 Крайна сметка да Bb3- 
pogam D&D ком старата 0 слава?”. Само 
фактът, че днес практически Всяка 8mo- 
ра RPG игра на пазара е базирана на тази 
система или на нейния 920 Вариант, 2060- 
ри достаптьчно В това отношение. Пре 
2003г. D&D премина успешно поредното! 
си „пре-ревизиране”, Като актуалната 0 
Версия Вече е 3.5, а през Юни 2004г. WotC 
пуснаха на пазара една Великолепна нова 
D&D Кампания, наречена Eberron. През 
2005г. ma получи наградата на Origins за 
Best Roleplaying Game Supplement of 2004 
(Най-добро RPG допълнение за 2004). 
Лошите новини поне за момента са 
свързани с една обезпоКоителна тенден- 
ция. Явно напоследък Atari (държащи В мо- 
мента D&D лиценза за разрабопів 
игри по темата), са се заели С 
pam „подвига” на Sierra u Асс/а) 
минг фронта и определено пра 
Ко, Което е по силите им, за ga 
системата под труповете н 
заглавия — кое от Кое по-слабо. 
За щастие на{аеор фрон 
още се радва на прекрасно зора 
они фенове по цял сват. Очевион 
полагат усилия лошите Впечатления от 
серията неудачни Atari рилийзи да не Bau- 
Aam отрицателно Върху добрия имидж на 
системата. 
За щастие В гейм-мейкинг бизнеса Все 
още се навъртат хора, за Които 0&0 е 
повече религия, отколкото просто рабо- 
та. Съвсем скоро ще Видим (надяваме 
се) феноменалния Neverwinter Nights 2 на A 
Obsidian Entertainment (бивши Black Isle 
— едни от пионерите В компюптьрния po- = 
леви Жанр). 
Много надежди се Възлагат u 
Dungeons 4 Dragons Online - едно MMORPG 
с претенции. 
През лятото на 2004г. D&D отбеля= 
за тридесетата си годишнина. Въпреки 
това, по ВсичКо личи, че легендата е 
Жива, намира се В отлично здраве, а бъ- 
дешето пред нея е светло. Лично ние В 
Увркшоп се надяваме D&D още дълго да 
ни радва с присъствието си. За да може 
u следващото поколение играчи да усети 
неповторимата тръпка, скрита В тези 
няколко Вълшебни уводни слова; „You аге 
entering а darkened dungeon...” 


Забележка: В. статията са използвани 
материали от „Dungeons 4 Dragons - 30" 
Anniversary” и Wikipedia.com г 
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From: Georgi Тойву 

Subject: fan mail 

Защо е фен-мейл? 

Защото 8 Workshop, според мен, е закодирана философи- 
ята на българският РС гейминг плюс екстри :). Ревюта, 
Превюта, Фийчъри... Невпечатляващо и изцяло лишено 
от естетически достойнства, аз приемам Вашето cnu- 
сание Като СПИСАНИЕ. Главните букви са единствено и 
само за наблягане Върху съществуването на Работил- 
ничката. А да, отговорът на Въпроса, поставен 8 на- 
чалото, фен, защото списанието ми харесва - дизайн, 
статии (макар и относно ограничен брой заглавия), ин- 
дивидуалният стил на Всеки един от авторите. А мейл 
защото докато напиша електронна поща и Кебапчето ми 
е изстинало :(! 

Защо чета Workshop? 

И главната причина да ви пиша. Секциите чрез които удо- 
Влеглворавам жаждата си за думи. Секциите хвърлящи и 
светлина и мрак Върху Въпроси разкосващи немалко хора 
8 днешното общество. Съответно май дойде и ред да 
ги назова - Редакцион и VS (Versus, Противопоставяне). 
Статиите, поместени под тези две характеристики, ме 
зашеметяват с искреността си и ме захвърлят В един 
Вихър от мисли, емоции и настроения, Който изглажда 
Все нови и нови ръбове 8 манталитета ми. Трудно бих 
намерил списание съдържащо писания със същия потен- 
циал Като във Вашите две секции. Голям поклон пред 
Freeman и Snake за майсторското им боравене с думите. 
Други като Вас няма! Честно! Моля продължавайте В съ- 
wua дух! Във Вече споменатите секции се Крие духа, Ha- 
чинот на мислене на списание, крие се СПИСАНИЕТО. Нека 
ТО остане Живо за да могат хора Като мен да раберат 
чуждата мисъл и нейните измерения. 

Какво ше направя ако махнете Вврсуса? 

Ше си изгоря Всички броеве на Workshop и ще Ви направя 
Вуду магия с Грах!! Първото сериозно! Моля недейте! 
Оставете на мен и подобните мен начин да задоволят 
гладът на душите си за философия! Благодаря. 

Искрено Ваш, 

Авторът на писмото! 


т и o o 


Г ІСЦЕ 


Reply: Леле, чувстваме се излизани от горе до долу със 
Сашо - Като новородени телета от майка си. Тоя fan 
мейл направо ни обдуха, пич. Останаха обаче едно-уве me- 
стенца, които си пропуснал, или поне така ни се струва, 
щото изпитваме лека неудовлетвореност. То ние знаем, 
че от Всяко дърво свирка не става и може би очакваме 
твърде много, но все пак се надяваме, че със следващото 
писмо ще ни излъскаш (черупките) до пълно щастие. Ha- 
дяваме се и да имаш чувство за хумор. Бъди жив и здрав, 
приятелю, и не страдай прекалено от липсата на Версус 
8 този 6рой – гладът, ако се замислиш, е Възможен – и 
здравословен – само ако го поддържаш незадовлен. Иначе 
си е чиста свинщина. 


Нот: georgi dimitrov 

Subject: 

Здравейте. Отдавна се Каня да Ви пиша, ама Все не оста- 
Ва Време, но сега най-после и на това му дойде Времето. 
Сега на Въпроса: 

1. За Маг of the Game Babes - но това не e Възможно бе 
хора и Кака Лара и Кървавата Райна да отпаднат. Тука 
нещо измама има или Всички koumo гласуват са обърнали 
резбата. 

2. Списанието е много ако с новите промени ама имам 
предложение - да разкарате Конзолната рубрика и да пи- 
шете я за спорт я за нещо друго яко. 

3. Сега сериозните Въпроси. Вчера докато си четях спи- 
санџето се запитах какво значи истински датег? 

4. Сега ще напиша нещо странно, което сигурно никой 
друг не Ви е писал: Blizzard откровено се осраха с послед- 
ните си заглавия (разбирай WoW, Starcraft Ghost). WoW си 
е добра игра дори революционна, но според мен не носи 
истинската атмосфера на WarCraft u е доказаглелство, 
че дори Blizzard станаха жертва на комерса. За ghost-ma 
нама да коментирам. 

5. И последно - предния брои споменахте още два goc- 
тавчика на игри освен пулсар бихте ли дали или имейли 
или телефони. 

Аре туй е. Не стана както мислех ама айде. И Както 
казва един приятел Shit happens all the time. Ми това e u 
помнете ВРЕМЕТО ЛЕТИ KATO ПАТКА... 


Reply: Здрасти. Споко бе, Кво си се разбързал, можеше да 
почакаш още. Не му е било дошло Времето Като гледам. 
Отговорите: 

1. Естествено, че е измама. Нали не допускаш, че сде- 
тет се хомосексуализира? 

Не си толкова наивен, за да повярваш, че гейовете са 
окупирали шоу бизнеса и цели отрасли, че се шират ком- 
фортно В политическия елит, че Както е тръгнало да му 
минава модата на брака сред хетвросексуалните, като 
нищо ще дойде денят, 8 Който единствените сватби ще 
са еднополовите, нали? Или че обралият тазгодишните 
награди Златен Глобус и номинациите за Оскар “Плани- 
ната Броукбек" Всъщност е безвкусен сценарен буламач 
за двама млади латентни педали, заснет на фона на 
Красиви пейзажи, лагерен огън и стада обце, оказали се 
твърде прозаични за Високите духовни и не само щения 
на пишман Каубоите. Или, че гейска организация съди 
преди години сериала Стар Трек за дискриминация, защо- 
то 8 него нямало ни един гей. Имало негри, азиатци, не 
знам още Какви, пък нямало гейове. Хубава работа! Такова 
пренебрежение Към следващата еволюционна стъпка, В 
която сапиенса ще изчезне и ще остане само хомото! 
Не си и помисляй друго – ти живееш 8 един добре уреден 
хетеросексуален свят, Както майката природа е отре- 
дила да бъде, ясно! 


2. Абсолютно така ще направим! 

3. Сериозно? 

4 Тъй! Тва си е сериозно обвинение. Blizzard станали 
Жертва на комерса. Това явно значи, че досега не са били 
самото му олицетворение. Излиза, че през цялото време 
сме заблуждавали читателите си твърдейки, че Blizzard 
правят Възможно най-качествения Комерс. Всъщност 
- гениален Комерс. Не, братле, Blizzard просто напоследък 
спряха да са гениални, но са си Все така комерсиални. 

5. Направо забрави! 

А ти помни, че и най-яката патка лети само временно! 


From: Нви ме! 

Subject: prosto тпепіе :) 

Здравейте Workshop. Отдавна се бях наканил да ви драс- 
на един мейл. И ето го и него. Като се замисля спях 
да си Купувам списанието преди около 4 или 5 месеца. 
Някакси реших че Времето на стария Workshop отмина. 
Времената се променят, хората се променят. В Крайна 
сметка няма нищо Вечно освен големия отгоре, ма тва 
е друг Въпрос. 

Както и да е комерсиализирахте се, не ме разбирайте no- 
грешно 6 това няма лошо. Има много Комерсиални неща 
koumo си заслужават Вниманието. Не Казвам че списани- 
ето на този си етап е лошо ши добро не го чета така 
че няма и да съдя. Просто от последния брой koumo имам 
тоя с Heroes 4 на Корицата някак си не усетих магията 
на Workshop от едно Време. Виждам че списанието Все 
повече се превръща В работа за Вас старите кучета kak- 
то и за младите новопопълнения. За това малко ме боли 
и изпитвам носталгия по отминалите Времена. Още си 
спомням оня трепетен момент Когато си зех първия 
брод на Workshop с Broodwar. Ей бога ми и сега Като го 
отворя такава трепет ме облива... Просто чувството 
е супер, но явно Вие се изморихте Което е разбираемо. 
Липсва оня ентусиазъм оная тръпка че Всичко е забавно 
хоби помежду другото. Обаче май и аз се изморих покрай 
Вас, живота се ниже и докато се обърнеш Вече Всичко е 
преминало като ураган за секунда :)) 

Мисълта ми 8 случая е че съм Ваш фен и си оставам 
такъв. Просто Вие бяхте а и си оставате най добрите 
за мен 8 БГ. Продолжавайте В духа които сте избрали и 
дайте Вашата изразителност на новото гейм поколе- 
ние, дайте им нещо по интелигентно от голямата плава 
на пазара. 


Reply: Най-вероятно преди много, много години, 8 неза- 
помнено далечни Времена, една сутрин някакъв тип с ни- 
ско чело и дебели надочни дъги се е събудил Внезапно, осе- 
нен от прозрение. И тъй като романтиката на нощта 
Взема Връх над мислите ми, с умиление си представям 
как Въпросният отмества от себе си тльстите koc- 
мати бутове на мустакатото създание, с което дели 
пещерата. Изправа се. После се заглежда за миг в хърка- 
щото чудовище. Заглежда се с онова неосъзнато все още 
чувство, което бъдните поколения 8 последствие ще 
нарекат любов. Въргалящата се на пода купчина сплъс- 
тено кече, потьмняло от потта на сгъвките между 
пластовете подкожна сланина и зиналата сред туфите 
космарлак паст, очертана от дебели маймунски бърни, 
извиква такъв изблик на нежност, че на горкил дриопи- 
тек му иде да направи спонтанен еволюционен скок и да 
се озове ВьВ Времената, когато нещото на пода ще си 
има име – Жена – и той ще може да го замъкне пред ол- 
тара, където тържествено да му се врече във вярност, 
докато смъртта ги раздели. Засега обаче той се задово- 
лява само да разрита безформената маса и изхвърча от 


пещерата. Нали помниш - той се събудил с Прозрение. 
В следващите няколко часа изобретява лъка. И сам мо- 
жеш да предположиш каква неописуема емоция завладява 
и изобретателя и останалите пещерняците при Вида на 
Първия лък. За тогава е ясно, но дори и днес трудно ще 
се намерят подходящи да я опишат думи. 

Разбира се, 8 последствие нашият прави стотици лъко- 
ве. Усъвършенства уменията си и Всеки следващ е все 
по-добър. Много по-добър! Желаещи не липсват и праве- 
нето на лъкове се превръща 8 занаят. И ето че след дъл- 
ги години локоделстване, трепетьт от онзи паметен 
миг, Когато ръцете за пръв път съединяват тетивата 
с двата заострени Края на гъвкавата пръчка, постепен- 
но утихва - прислан от монотонността на Вечно пов- 
тарящите се движения. Творческият дух отстъпва пред 
занаятчийската чест... 

Какво, изненадан ли се чувстваш? 

Дали има някаква поука? Само ако Виждаш поука Във 
факта, че когато искал да си припомни порива на Вдъх- 
новение, някогашната неописуема еуфория на открива- 
телството, нашият „човек“ изваждал Първия лък и с 
благоговение го разглеждал, но щом репродуктивната 
му половинка ревнела на гладно и трябвало да отиде на 
лов, той захвърлял недодялания Първи и Вместо него 83и- 
мал най-добрия - някой от последните. Защото такъв 
е животът, пич. И законите на еволюцията. И защото 
трябва да се яде. 


From: Nikolai Soluchkov 

Subject:... 

Да си геймар В днешно Време В тази страна бих казал че 
е трудно. Най-Вече от финансова страна. Кой нормален 
уважаваш себе си болгарски геймар си позволява да дава 
поне по 100 лв. на месец за игри или да си упгреидва kom- 
пютъра? Но какво означава да си геймар? А аз геймар 
ли сам? Та даже и Half-Life не играя. Геймар ли сам щом 
сам горд притежател на "накаква си глупава Конзола" и 
си губа Времето Като играя "някакви си детски игри". 
Гебмар ли сам щом се мача и показвам някакви признаци 
на логическо мислена а не "Като първия nuy" да Видиш 8 
някои Walltrought че за боса на Второ ниво В големия ko- 
ридор трябва да го убиеш с помпата и с мах Ше? бетаг 
li зат бют igraq detski igri kato God of Маг, СТ, Devil Мау 
Cry, ICO, Rezident Evil, Jak i Ratchet & clank, a ne igraq hitovi 
zaglaviq s perfekten geimplei kato FIFA, Need for Speed, Doom, 
Half-Life і Аде of Empires, koga li 6te doide і moq red і az да 
vkusa ot tova blajenstvo? 

Опази боже! 

Аз "нормален" ли сам щом не харесвам Доом и Half-Life? А 
геймар ли сам тогава? Не съм normale и такъв смятам 
да си остана. Аз не съм геймар и не исКам да бъда, искам 
само Всичко да си е така, Както си е било до сега, защото 
Както сам се надявал и сам очаквал, така ще продължа да 
се надавам, да очаквам и да Вярвам защото знам че те 
( Генжи, Соул Калибур 3, Шадов of Тһе Соозизв, Pro ЕВол. 
Зоссег и др. и др.) няма да ме разочароват. Поне има Как- 
Во да очаквам. А за Вас--незнам ? Поредното обещание 
за ФПС с невиждана до сега интерактивност, геймплеи, 
нововъведения и графика? Е това ли е бъдещето на РС 
гейминга? Но Колкото по-бързо дойде Края толкова по 
добре защото точно тогава ще започне новото начало. 
Тогава може би разработчиците ще се Върнат Към "Кла- 
сицизма" или може би ще настъпи "ренесанса"? Кой знае? 
Но Всяко зло за добро са Казали едни мъдри хора. 

Да си геймар В днешно време В тази страна бих Казал че 
е трудно. По-лесно е да си гебмар но без "мар". Както ka- 
зах Вече: "Аз не съм геймар и не искам и да бода". А Вие? 


Неру: Както си я подкарал с риторичната патетика, 
що не се запиташ: „Да бъда или не?” и да вземеш да си 
отговориш отрицателно? Сещаш се, че после те чака 
едно ново начало, на едно ново място, нали? 

Сериозно, не го докарваш на ирония. Не и на нужното 
ниво Във Всеки случай. Хвърляш усилия 8 нещо, Което 
засега не ти се отдава. И макар, че самият акт в пох- 
вален и заслужава поощрение, се налага да ти кажем: 
Много мислиш, брато! А ние ли? Ми ние не мислим. 
Щото, ако мислехме нямаше да позволяваме редактор 
да отговаря така на читател. Ама пък сме честни за 
сметка на това. Глупави демек. Което означава, че няма 
смисъл да мислим прекалено. Абе ей такива ми ти едни 
работи.. 

И понеже Все пак сме откровени — отвратителен He- 
достатњк е това, честно – признавам, че наред с гран- 
диозните глупости, една от най-фрапантните сред 
Които е твърдението, че е много трудно да си геймър 
8 страната на безконтролната пирантерия - има из- 
Вестна логика В някои от нещата, Които си казал там 
за ренесанса и пр. Това поне е обнадеждаващо. 


From: Petar Petrov 

Subject: kazano 4estno vsi4ko 

Пръднах... и пак. Хммм, сигурно е от храната, а може u 
да не е. Bacu! Anyway, знаете ли още помня преди почти 
година и половина, значи прибирам се В квартирата след 
тежък работен ден (цял ден браузих из нета и накрая 
цъкахме старкрафт или май куейк три) и докато си 
изхлузвам букана братче, ме атакува мощна BOHA на... 
акано. Вадя Веднага ароматизирани носни Кърпички да 
запуша (с)носното устойство и почвам да се оглеждам 
от Къде иде това. Естествено от(го)Врът не закъсня- 
Ва. Мощният Вик на казанчето 8 кенефа цепи Въздуха 
и пожелталагла дръжка на Чей Кепе? доог се накланя no- 
дозрително. От Вратата се подава секвартиранта с... 
чистак новия ми (моя братче) radio-headset на главата 
и... с последния МИ брой на GW В ръце. Усмихва се мазно 
човека и ми Вика - "Оооо, nenu!" . Гледам го тоя лешпер 
аз, с едната рока доржа носна kopna облепила носа ми, 
а с другата си стискам... букана. Та гледам го тоя и 
единственото, което можах да му кажа беше — "Брато, 
изми ли си роцете ?" Та, за какво Ви го разказвам това... 
btw, Гече ако четеш това да ми Ворнеш броя човеко... 
човеко лешпер ;-) Та казвах - да... още от първия брой 
ме Кефите. Като Ви Видях после и направо се Влюбих 
Във Вас... ъъо т.е. 898 Вашата работа... хммм бахти. 
Бе ше се оправим ...ааааааааа! Не, не съм гей... пък u да 
сом , КВо от това а? А, питам? Не, Виновен е рома. 
Ама 8 тоя студ, целият го изпих мамка му... и жена 
му също... 

Ок спирам :-) 

Искам да поздравя МГАК и Зпаке, много ме кефят КВи са 
ми пияни шишета пък и супер здрави стати пишат... 
хаха, базикам се Ве хора, хич Ви няма, но пък сте пичове! 
Мдааа... ютия + грозде . Момент да сменя лъжицата. 
Да, сега е по-добре. 

Freeman, you've got issues man! Но аз те разбирам, или 
поне така си мисля ! Когато оставиш гпопло мляко 
за известно Време, на повърхността му се събира 
една коричка - викат и каймак. От Краткия си досега 
Ехрепепсе с Живота съм забелязал — Каймакът някои не 
ги Кефи, други не го забелязват и пият наред или Като 
го Видят - борзат да го разкарат. Трябва да се научим 
да ценим Каймака! Именно за това много ме радват pe- 
дакционите ти, човече. С други думи – Каймакът ти ме 
Кефи брато... е, не направо не е истина това. Не мога да 


повярвам, че правих сравнения с Каймак... бахти. Ох... 
пак бях аз, сори. Скапани китайци, Вземете си ориза... 
и Клечките. Та надявам се, че гей-о(е)Войки няма да ми 
пишат... или пък... what the пей... да ми пишат, имам 
много стегнат Корем ;-) 

Ок, явно писмото ще е доста самоиронично, Какъвто е 
и шибания ми живот В бг. 

Хубавото обаче е, че... свърши (писмото). Изчерпах се. 
Това е от мен. Продължавайте да правите GW прияте- 
ли, ако можете... 

po-zdravi! 


Reply: Бро, аре моля те се Върни 8 Китайския и Виж Кво 
са ти сипали В ориза. И ако може прати малко от съ- 
щото насам. г 


Нот : black magic 

Subject: честита нова 2006-та 

Здравейте мили лорковци и лорковки. 

Ще си кажа каквото имах на ум, само да затвора списа- 
нџето, че от страница 16 ме гледа старнно она програл 
от радиация поглед и ме страска. Понеже искам да се 
Възползвам от Вашето пожелание да получа отговори 
ще очаквам няколко такива от Вас. 1-Вия ми Въпрос е 
защо Микросфт са изтипосали 360 след новата им KOH- 
зола? Какво ще рече тва 

3602 Нито на английски ми звучи Като някаква смисло- 
ва дума, нито това ще са 360 градуса (не алкохолни), 
защото след подобно завъртане се Врощаш на сошото 
място от Където си тръгнал? А пък Втория ми Въпрос 
е кога ще ме снимате за списанието, много ще се pag- 
Вам. Естествено, че съм изключително фотогеничен, 
най-много да приличам на олигофрен ама на Кого му пука 
нали до мене ще е някой модел. Снимката може да 
гласи 8 Игрите Всичко е Възможно :). Искам също да 
изпълня заръката на Геш Манчев. ХОРА БЛАГОДАРЯ ЧЕ 
ВИ ИМА ВСЕКИ МЕСЕЦ, БЛАГОДАРЯ ЧЕ ДАВАТЕ ВСИЧКО 
ОТ СЕБЕ СИ САМО ЗА ДА ВДИГНЕТЕ ЛЕТВАТА НА НАЙ-ВИ- 
СОКОТО ВЪЗМОЖНО ПОЛОЖЕНИЕ, ТОЛКОВА НАГОРЕ, ЧЕ 
САМО ВИЕ МОЖЕТЕ ДА А ПРЕСКОЧИТЕ. Във Вашите cma- 
muu цари Вдъхновение, смелост и искреност приатно 
премесини с разсъждения и Весели шегички. Само нещо 
липсват закачливите тексчета под скриншотовете 
ама ще го преживея :). 

Имах намерение да предрека, че Кайлийна ще спечели ама 
ме домързя, а сега Като е на финала доста ме е яд, но 
аз сом си виновен. Давам гласа си за нея :). Ми това ми 
беше на сърце хайде до следващия път Кога се натъкмя 
пред псто и намеря Вдъхновение да Ви пиша :). 

С най-искрени пожелания: детог ОГ деаћ 


Reply: Първият ти Въпрос е смислен и интересен и след 
дружеска беседа с Колегите, с удоволствие отговаряме 
Името на новия бокс символизира не Връщане В изход- 
на позиция, а окръжност. Окръжността се счита за 
най-съвършената фигура (очертана от непрекъсната 
линия). С това 360 Microsoft се опитват да кажат: С 
тази Конзола ще бъдеш 8 самия център на гейминга 
Другият скрит смисъл е: окръжността те обгръща Ha- 
пълно, отвсякъде! Демек – ще бъдеш напълно завладян и 
погълнат от 360. И освен това - тя ще задоволи всички 
твои нужди. Бе мани, страшна символика! Само дето 
окръжността е доста близко до нулата, ама явно никой 
не е мислил за това 

Вторият ти Въпрос и останалите четки остават без 
коментар. Кайлийна спечели, позналите са много малко. 
Зелен ли си? 


E 


ЛЕНАТ ERBA 


Мета! Gear Solid, български 
гейм-сайт, самоубийство 
на америКанец, СММ... 
Каква е истината? 


Интервю с Павел Симеонов 
www.metalgearsolid.org 


ма голяма Вероятност 90 момента да не сте 
знаели кой е Павел Симеонов. Някои си спомнят 
името му от смътните Времена на Меобатег, 
други - от участията му 6 геймърски предавания, трети свързват Au- 
чността му с легендарната поредица на Konami – Metal Gear Solid... И ако 
говорим за тия, третите, то асоциацията им е наполно оправдана - Па- 
Веле горд собственик на най-популярния В световен мащаб фенсайт на 
играта, наречен Metal Gear Solid: The Unofficial Site, или за по-кратко просто 
TUS. От няколко седмици обаче, TUS не е просто фенсайт на някаква си 
игра, а уебсайт, споменат поне Веднъж както Във Всички световни гейм- 
медии, maka и 6 бюлетините на световните новинарски агенции. Причи- 
ната не е пореден хит, излязъл от Kojima Productions, нито ексклузивен 
материал за М954, дори напротив — тя няма нищо общо със софтуера, 
наричан още “Видеоцери”. Причината е една страховита 12-буквена дума 
- “самоубийство”, или както казват англоговорящите – “suicide”. Два дни 
след kamo Павел се Върна от “почивката” си В Атина, Gamers’ Workshop 
успя да бъде първата, а според думите му и последната медия, Която има 
честта да Ви представи истината за случилото се, директно от извора 


LA 


Какво Всъщност стана? 
Дори насен ga ме бутнете, мога да изрецитирам 


историята - трябваше да даваме обяснения на гполкова 


много хора... Ще започна отначало, надявам се за последен 
път. Денят е втори януари, мястото - интернет 
форума на www.metalgearsolid.org. Едно момче, Което e 


от редовните потребители там, с ник "Кија105", Влиза 


8 The Regulars Board (секция на форума, до Която достъп 


имат - забележете! - не Всички регистрирани, а само 


най-редовните посетители) и поства тема със заглавие 
“Bye, bye guys!”. В нея той описва koako е отегчен от 
Живота, от проблемите 8 училище и липсата на пари, от 
семейството си и т.н., след което моли потребителите 
на форума да не го обвиняват “за решението му и това, 
което смята да направи”. След още няколко мнения той 


намеква за намерението си, а именно да сложи Край на 


живота си. Аз станах свидетел на Всичко това на другия 
ден, имайки предвид часовата ни разлика със Щатите, 
но юзърите, koumo са били онлайн В този момент, 
първоначално не Вярват на думите му (знаем Колко 
несериозно се Възприемат такива неща В интернет, 
предвид анонимността), но после - подчертавам – правят 
Всичко Възможно да го разубедят, Включително и да се 
отзоват на едно от желанията на Кија105 - да чуе няколко 
мили думи за последно, които да го направят по-щастлив 


8 този момент. УВи, думите не помагат, не помага 


дори и снимката на създателя на MGS Хидео Коджима с 


Коментар “Какво ще си помисли той?”, и както се разбира 
от следващите постове, момчето се нагълтва с хапчета 


u пие нещо, което по-късно се установява, че е антифриз и 


изчезва за няколко часа. След това се Връща, споменава, че 


е бил заспал, описва Какво чувства и поства последния си 
пост: “I made тадеће десеѕіоп l'm sorry. | lied їо уюи, Dorry | 
had to доо it, Sklep їо 10. Мапдед їо clean ир sum риксе. догту. 
soor. hwlp 15. а [кпоск. i dnt twat it. Іоу yuaall.”, чиито объркани 
думи отново предизвикват съмнения сред xopama, онлайн 
8 този момент - сценарий ли е това, или истина. След 
тези редове, Кща105 не се появява с дни на любимите 


си места (GameFAQs и TUS) и аз, Както и останалите 
познати от форума, започнахме да се притесняваме. За 
“location” В инфото му Във форума, стоеше смразяващото 
“Somewhere you aren't”. 

Когато на 14 януари се логнах ВъВ форума, разбрах 
тъжната новина - след Като са го просредили по IP 
другите администратори на сайта, koumo живеят В 
Щатите – Раян и Рамеш, след редица грешни позвънявания, 
намират номера на Кща105 8 телефонния указател и 
научават тъжната новина от бащата на Мичел, както е 
истинското име на момчето, че той почива на четвърти 
януари 8 болница от тежко натравяне. 


Как се почувствахте Всички редовни посетители на 
форума след тази новина? 

Беше потресавашо. Тожно. Неописуемо. В официална тема 
8 “Site News” секцията на форума, Всички, които познаваха 
пряко или Косвено Мичел, изКазваха съболезнованията 
си, беше наистина трагично. Аз не можех да повярвам, 
стоях и гледах монитора... Раян беше решил да напише 
статия, Която да сложихме на порва страница 8 памет на 
момчето, след Която бяха изброени и част от мненията 
на потребителите, онлайн-познатите на Кија. 


Ти на Кого сподели първо? 

Във Въпросната Вечер си спомням, че Казах само на 
мой приятел от София по ICQ, Който също беше доста 
изненадан... мисля, че на никой друг. 


Разпространи ли се тази новина бързо В интернет? 

Ами Всъщност не, знаеха само посетителите на сайта, 
koumo Въпросната седмица бяха не повече от 2200 
различни човека на ден, Всички само геймъри и MGS фенове. 
Ние така и не обявихме публично причината за смърта на 
Мич, предвид скръбта на родителите и познатите му и 
факта, че става Въпрос за самоубийство и то не Къде да 
e, a В стаята му, докато стои пред Компютъра и пише 
Във форума. 


А Как се стигна до шумотевицата тогава? 

След два они сайтът беше свален от американската 
хостинг Компания Bluehost, на Която се помещаваше 
сайта go момента, според max, по настояване на 
държавна агенция, Която разследва случая. Започнах да 
споделям за случилото се на разни приятели, сред koumo 
беше и един от авторите 8 Опез.09. Той отбеляза, че 
новината е интересна и поиска разрешението ми да я 
публикува В сайта, на Което се съгласих, имайки предио 
че бяха минали З дни от както научих за това и общо 
15 от самоубийството. В момента адски съжалявам за 
разрешението, което дадох, но тогава нямах абсолютно 
никаква представа Каква буря ще се разрази не само 8 
България, а и 8 целия сват. 


И буреносните облаци се появиха над главата ти? 

Ами 8 момента, В който новината се публикува, аз бях 
както Всеки един делничен ден, на работа В офиса на 
Варненската рекламната агенция, за която работя — Макс 
Ефект. Две минути по-късно, стационарният телефон 
звънна, изглежда Журналистите са намерили първо него, и 
журналистка от БГНЕС попита колегата ми, Боян Георгиев, 
дали новината от Опеѕ.ро е истина. Понеже бях го запознал 
със случая, а така или иначе дизайна на сайта сме го 
правили заедно Във фирмата, оставих да обясни подробно 
какво е станало. В същия момент мобилните телефони 
започнаха да звънят, и докато даваме обяснения на други 
Журналисти, се оказа че џмаме по 10-20 пропуснати 
повиквания само от непознати номера. 


Медии? 

Лошото е, че по телефона всеки може да се представи за 
какъвто си иска пред мен и моите Колеги, никога не може 
да знаеш дали обаждането от Вестник “Труд” е наистина 
от Вестник “Труд”. Така или иначе дадохме обяснения по 
телефона за случката на БГНЕС, Хоризонт, Труд, 24 часа 
и още няколко медии, на koumo 6 момента не си спомням 
имената. Но стана по-лошо – БТА публикува това на първо 
място В бюлетина си, а от там обажданията се увеличиха 
още повече. Започнахме да даваме интервюта на Живо 
8 радио ефир, репортери на Нова ТВ и БНТ пристигнаха 
с апаратурите си В офиса. “А, ето ги и колегите от 
националната пристигат, хи-хи...” - повярвайте ми, Като 
работници В рекламна агенция, koumo познават доста 
добре РА материята, с колегите стояхме и не можехме да 
поварваме на очите си и ушите си – какво става, откъде 
този интерес от Всички големи наши медии Ком събитие, 
което едва ли е по-значимо от политическите проблеми 
на страната ни, от проблемите по пътищата, koumo 
Възникват зимата, от птичия грип... | 


От птичџа грип2 

Да, смешно или не, Нова Телевизия излъчиха новината си 
8 централния си блок, преди mesu за птичџа грип. Баха 
направили доста интересно матерџалче, Как някакви 
ръце на статист си играят с хапчета пред монитор и 
Клавиатура, на Който грееха TUS, а също така и сайта 
на Макс Ефект... беше представено много драматично. 
Въпреки че се хилех от мисълта 8 главата си – “това не 
може да е истина”, тогава Като че ли и осъзнах накъде 
отиват нещата, а именно – ком отвратителния навик на 
българина да преувеличава и изкривява фактите с цел да 
направи сензация. “Американец се самоуби публично В наш 
сайт” – това беше Водещото заглавие 658 Всеки български 
новинарски сайт, отворен от мен Вечерта – бопеѕ.сот, bta. 
bg, поуіпіќе.сот, гювечи-мювечи, Всички имаха “сензацията”. 
Репортерите, koumo се обаждаха, настояваха да получат 
Видеото на самоубийството, и се Възмущаваха, Когато 
им отВвърнехме, че такова Всъщност нама. Един дори се 
възмути: “emu щом няма Видео, няма да пускаме новината, 
няма да е интересно...” - Все едно някой от Мак Ефект 
го е Карал насша. Държа да отбележа, нито един от 
Журналистите не беше потърсен от нас - Всички сами си 
идваха, без покана. Не бихме имали и съвестта да си правим 
реклама на гърба на една такава трагедия... 


И после... 

На следващия ден ми предстоеше да пътувам до Гърция и 
си спомням последното интервю, Което дадох по телефона, 
преди да го изключа, на журналистка от регионален Вестник. 
Тя ме помоли, птьй Като 8 офиса си имала само пишеща 
машина и не разбирала от интернет, да 0 обясня надълго 
и нашироко аджеба Какво e интернет форум и Как може 
човек да се самоубие В него. Не питайте как е разбрала 
какво е PlayStation 2, Konami или Metal Gear Solid. Може би 
това е друга причина за изкривяването на информацията 
= липсата на елементарна Култура В повечето ни 
Журналисти. В статиите се бъркаха домейни на сайтове, 
дори личните ни имена... с цената на “сензацията”. Пак 
Ви Казвам, чудя се Как Като 8 страната ни няма никаква 
гейм-Култура, една такава новина може да предизвика 
интерес, като изключим фактора “смърт”, който Като че 
AU е най-важен за новинарите. Мамка му, Всеки ден загиват 
семейства по noma заради шибаните дупки по улиците, 
а те се занимават със смъртта на едно американче, 
Което отгоре на Всичкото се е самоубило. Да, В “наш 
сайт”, но причините за самоубийството нямат никаква 
Връзка със съдържанието му, нито с хората, Които сме 
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го направили, нито с Макс Ефект, нито със същността на 
играта Metal Gear Solid — Която Въпреки че съдържа насилие, 
подтиква Ком точно обратното - да избегнеш врага 
без да го убиеш, за разлика от десетки други видеоигри, 
пълни с черва, кръв, Катастрофи, престъпления, оръжия 
и т.н. Опитвахме се и да защитаваме тази теза пред 
Журналистите, че самоубийството няма пряка Връзка с 
Видеоигрите, нито е целяло публичност, но тези факти 
бяха “случайно” пренебрегвани. Дори участието на Боян 
8 ВВТ, беше продиктувано от тази идея, да се оборят 
недоразуменџата... 


И все пак Павка, новината се превърна В световен феномен, 
повдигна се Въпроса, Който спомена, за насилието В игрите, 
за Влиянието на интернет Върху подрастващите... Кажи 
ни как стана това? 

На сутринта Когато пътувах към Гърция, си бях Взел Труд с 
тази същата новина и то забележете, на първа страница, с 
продължение на Върешните, придружено с моя снимка, взета 
от профила ми В Atol.bg и ВсичКи подробности, бях изненадан, 
но отново си мислех, че Всичко е приключило с това и 
трагедията ще отшуми. За съжаление, през тези 5 дни мое 
отсъствие, В koumo нямах роуминг, телевизия и дори Връзка 
с интернет, Колегите 8 Макс Ефект са били постоянно на 
телефона. Световната буря започва с обаждане от Франс 
Прес до колегата Боян Георгиев, с питане, дали новината, 
преведена на английски В novinite.com е истинска. Забележете 
- само запитване за потвърждение без искане за Каквото 
и да е доказателство за достоверността на събитието — 
коде е станало, действително ли това лице се е самоубило, 
ние Как знаем и т.н. А превода на английски В помпие.сот бе 
повече от неправилен - Колегата Боян посочен грешно Като 
администратор на сайта, потвърждение, че Мичел се е 
снимал пред уеб камера и е излъчвал наживо действията си, 
и че потребителите на форума Всъщност са го подтикнали 
kom самоубийството. 


франс Прес? Нещата определено са загрубели - това е 
сериозна агенция... 

Да, а нима БТА не е? Всеки журналист носи равна 
отговорност пред читателите си, независимо Каква 
аудитория има медията, B Която работи. Франс Прес 
бяха публикували новината 1:1, а от там и СММ, и Уаћоо, 
което си е наполно достатъчно Всеки интернет сайт, 
Който има нещо общо с игри, да отрази събитието. Всички 
гейм-медии В интернет, koumo аз посещавам и милиони 
хора посещават, излязоха с новината. Сайтовете 8 САЩ, 
Франция, Англия, Германия, Австрия, Русия, дори Македония 
и Румъния... Трогнаха дискусии по форумите, коментари под 
статиите, подписки за... 


Подписки?! 

Да, инициатива на останалите администратори от MGS: 
TUS срещу изопачената информация, Която Франс Прес, а 
след нея и останалите световни медии Верижно публикуваха. 
Не за друго, а за да защитят името на сайта и името на 
Мичел. 


Но нали страницата не е фунКционирала? 

Не, Всъщност преди и по време на уикенда той бе пускан 
и свалян на няколко пъти, докато се стигне до Вариант 
да останат само секциите, без форум. Оправданџето на 
хостинг компанията този път беше, че сървърите им не 
могат да насмогнат на посещенията, които отзвука е 
предизвикал. По-късно проверих статистиката и се оказа, 
че на 21 януари, Когато сайптьт бива пуснат отново (ден 
u нещо след старта на шумотевицата), са отчетени 
1 300 000 посещения, от 26 000 различни IP адреса. 


Реакцията на феновете и подкрепата, Която получихме, бе 
гигантска. Дори и В момента можете да погледнете някои 
от новините на първата страница на www.metalgearsolid. 
org, които имат от по 400-500 коментара под тях — от 
различни хора, повечето посетили сайта за първи път, но 
Всички със съболезнованията си ком семейството на Мичел, 
защитавайки първо името на TUS и Второ, себе си Като 
геймъри. Хората В другите страни имат Култура, имат 
и гейм-култура. “Геймър” там означава нещо, определение 
за група хора на средна Възраст, koumo не просто цъкат 
някакви си игрички, а Водят някакъв начин на живот свързан 
с Виртуалното пространство. А изглежда да си геймър 
8 България Все още означава да гледат на теб Като на 
неизживял детските си години, или някакъв побъркан хакер, 
който Видите ли, е готов да се самоубие с уеб Камера, 
само и само да стане известен. Ако Мичел е искал да стане 
известен, най-малкото нямаше да направи темата В private 
форум на сайта. 


Какво е положението около новината и сайта 6 момента? 
Ами най-вероятно докато излезе този брой, сайта ще е 
преместен на нов хостинг, сега се опитваме да уредим 
u това. Имахме предложения от много известни гейм- 
сайтове да ни хосглват безплатно, но 6 Крайна сметка 
решихме да си закупим собствен сървър. Получих и няколко 
запитвания от Компании, koumo искат да закупят рекламно 
пространство В сайта, но едва ли ще се съгласим, нито аз, 
нито останалите момчета 8 сайта искаме да правим пари 
от една такава случка... Още повече, че сайта се следи Вече 
изкъсо от най-различни организации, от адвокати и гейм- 
Компании. 


Адвокати? Huma родителите на момчето ще предприемат 
някакви мерки? 

Не, до Колкото знам нямат такива намерения, а и те са 
съвсем наясно с истината по случая. Виж, оруг е Въпросът, 
свързан с мистър Джак Томпсън... Както може би и 
читателите на GW знаят, това е един хахо, Който мрази 
до гроб гейморите u е известен с делата си срещу редица 
големи гейм-Компании, които Все още се Водят. Подуши ли 
някакъв случай, Веднага го захапва... Ако си спомняте, имаше 
дело срещу една майка 8 Корея, Която беше осъдена за това, 
че детето 0 се е задушило 6 Колата, докато тя пазарува, 
а Като причина беше изкаран фактът, че тя е геймърка и 
прекарва голяма част от Времето си В онлайн игри. Кой 
мислите беше адвокатът, Който я осъди? Джак Томпсън! 
Та Въпросният господин смята съвсем сериозно да започне 
няколко дела - срешу нас, създателите на уебсайта MGS: 
TUS, затова че сме направили място, Което да подтикне 
човек кам самоубийство (което е абсурдно), както и срещу 
Копаті, за създаването на игра, Възпитаваща самоубийци 
(което е още по-абсурдно). Томпсън се е свързал с родителие 
на Мич, като ги е убеждавал да ни съдят чрез него. Бащата 
на момчето, Кевин, сигурен съм, ще е твърдо против, 
понеже ни подкрепя, но Виж майка му, може и да се съгласи... 
След това изпрати писмо, адресирано до нас, 8 което напада 
изключително арогантно както нас, така и Всички геймъри 
- грубо. 

Ако бъде започнато дело, на него сигурно ще бъдат 
привикани американските администратори на сайта, koumo 
ми помагат, но се съмнявам да се стигне изобщо до там, 
а дори и да се стигне, сомнявам се, че ще бъде спечелено. И 
Все пак, геймърското общество Вече се обедини срещу Джак 
Томпсън и на няколко места В интернет текат официални 
подписки срещу него и неговите действия. 


Има ли вече официален отговор от Konami 6 тази Връзка? 
Konami решиха да запазят пълно мълчание по Въпроса. 


Продължават да ни пращат РА материали, с koumo да 
разсеем Вниманието от новината. Небезизвестният гейм- 
Журналист Тим Роджърс обаче, ни свърза със СКот Долф, 
един от говорителите на Хидео Коджима, Който ни увери, 
че Всички В Компанията са запознати със случая, следят 
събитията отблизо и ще ни помогнат, ако се стигне до 
обвинения или до съд, било срещу нас ши срещу max. Пак, 
Казвам, засега предпочитат да игнорират случая. 


А накъде оттук нататък? 

Лично аз, Както и другите момчета, Които правим сайта, 
ще продължим да го поддържаме, дори планираме пускането 
на нова Версия пази година. Ще се опитаме да направим 
Всичко Възможно да спечелим Войната с Джак Томпсън и да 
оправим недоразуменията. От друга страна, факглот, че 
геймър на 21 години се е самоубил 8 интернет форум на 
фенсайт, независимо бил той български или друг, не е за 
пренебрегване. Сигурен съм, че това събитие ще е причина 
за по-сериозно Възприемане на интернет Комуникацията по 
форумите, Както по света, така и у нас. С Колегите 8 Макс 
Ефект смятаме да предприемем и Кампания за обогатяване 
на интернет и гейм-културата на българските родители, 
чиито деца прекарват голяма част от Времето си Във 
Видеоигри и интернет сърфиране. Не, че това е лошо, но 
те прябва да са запознати с матерџата, за да могат да 
разберат своето дете и да му помогнат ако има проблеми. 
Сигурен съм, че също и Bue, В лицето на единствената 
българска гейм-медия, ориентирана kom по-хардкор 
играчите, може да направите нещо по Въпроса. 
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и дравейте отново приятели. Този 
ше. път ще ви представя 10-и брой на 
Gamers’ Workshop, а не 9-и. Причините са две. Пустият 
му да опустее 9-и брод, Взел та паднал зад раклата. По- 


Вече от 2 часа не можах да го намеря и накрая се хбванах · 


на работа, че напоследък Свободния е станал ужасен 
тиранин и дебне за спазването на Крайните срокове 
Като баща(дядо по-скоро;)-орел. Абсолютно случайно 
открих “деватката" и Какво мислите прочетох вътре? 
“Мрън-мрън, ах Как само съжаляваме, ама тъп месец 
значи, най-слабият ни брой да му се невиди...” – айде 
обратно зад раклата. Десети брой е много по-як. При- 
ятно четене;) 


Ревюта 
Игра: Silver, автор — Whisper 


Хайде да бръкнем с клечка В окото на общоприетите 
нормш Ето Какво Ви предлагам: Вие избирате дали ис- 
кате да четете дълъг, подробен и адски скучен преглед 
на Silver, или предпочитате малко по-нестандартен 
подход? Като например едно кратко тестче? Та значи, 
избирате отговора, който смятате, че е най-подходящ 
(не казвам Верен, не че Ви подценавам, просто си знам 
стоката) и го ограждате. След като приключите, бързо 
прелиствате (подчертавам “бързо”) Към Края, Където 
ще откриете Верните отговори. 

1. Какъв тип игра е Silver? 

А) Ђерђ, ами като..ъ-ъ-о, абе май нещо средно между 
Mortal Kombat и Mortal Kombat 2, а? 

5) 100% e подобна на Command and Conquer uau Quake. 
Напоследък само такива ги правят! 

В) Чиста търговска симулация, или поне е много близка 
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до Tomb Rider! 

2. Кой е главният герой? 

А) Ъ-о-ъ...ОсВалдо Риос?! 

Б) 100% са го откраднали от Quake или Command апа 
Сопдиег. Те днешно Време само да Клонират могат! 

В) Лара Крофт естествено, или прилича на нея. То и без 
това днешно Време само нея копират. 

Г) Tu бе, гобо! Ти си главният герой. 

3.Каква е фабулата? 

А) Какво е “фабула”? 

Б) На кой му пука бе, Важното е мултиплеъра да е ак! 
В) Вижте Какво, по-същественото според мен е красо- 
тата 6 играта. Ето например Tomb Rider – фабулата, 
никой не я помни, ама формите са Вечни! 

5. Извинете, ама това май не е истински тест, а? 

А) Браво бе Айнщайн, ти ме разкри. Май ще е по-добре 
да спираме с глупостите и да се Концентрираме Върху 
самата игра. 

Б) В Края на краищата нали за това ни плащат (абе, 
плащат ни, нали?). 


Следват 2 страници абсолютно свриозно ревю (почти) 
без идиотии. Последното изречение: Какво? Резултати 
от теста ли? Какъв тест?! 


Игра: Recoil, автор: Freeman 


Между другото Дияне, не зле да се прегледаш за шизо- 
френия, НИКАК не е зле. 


Садам пред Компютъра, пускам играта...10 минути по- 
Късно, отделен от света, с поглед заварен за екрана, 
на който проблясват фантастичните фойерверки на 
разноцветни експлозии, размазан от щастието да от- 


пусна Края на жаждата си за разрушението, приличам на 
безсловесна амеба. Recoil... Recoil... 

Един мъж (аз), един танк, една Камера... Егати гпъпня- 
та. Клишарска перефраза. Пфууу, отврат - след дълги и 
мъчителни напъни Freeman току що дари света с едно 
голямо, димящо #@!N20 

Весой... Весой.. 

Див екшън..., ЕКзалтирана деструктивност..., Една 
грешна душа (моята), агонизираща В екстаза на уни- 
щожението... Тоя пък Вентилатор откъде го домъкна 
сега? АБЕ ЩО НЕ СЕ МЕТНЕШ ПОД ВЛАКА ЗА ДОБРИЧ, 
БЕ? 

Recoil... Recoil.. 

Стихџен гнав..., Всепомитаща ярост..., Клокочеща 340- 
ба, Пришпорваша адреналиновата лудост..., Омраза, 3a- 
палваща пожара на безумието... Познайте сега КВо ще 
стане?...Какво ще цопне В скапания Вентилатор Всеки 
момент?... 

Весой... Весой.. 

Омаломощаващо безраличие..., Опустошена апатич- 
ност... Мда-а, Всичко е покрито... Целият пейзаж е В 
#©@!\№Ф... 

Какво да Ви Кажа за Весой? Може да Ви подлуди – 8 90- 
брия смисъл на думата! Може да ви подлуди и 6 лошия 
смисъл! Ще започна от начало: Играта е типичен, сто- 
процентов екшън. Вие сте В ролята на танк (!?:)), с 
който обикалате из разни нивца и избивате разни бро- 
нирани неща, Които на свой ред ви обстрелват енер- 
гично. ... 

Тук е мястото да си призная, че още не съм превъртял 
проклетата игра, но за сметка на това съм на път 
да превъртя самият аз (Малоумник! Те хората сякаш 
не те знаят Кво си идиотско Куку! Малеее, иди пийни 
малко арсеник бе, ХОДИ ДА СЕ МЕТНЕШ ПОД ВЛАКА ЗА 
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ного може да се каже за това, опашки наляво-надясно. 
е аена арон ите 8 
сти 


mme 
колко нейни клонинга излязоха преди 
известно време. След това всичко 
спря. Изведнъж, И настана суша за no- 
читателите на този тип игра (а-ла 
Civilization). Но, след дыгата пауза, 
осичко се обърна на 180 градуса... 


обърнеш, някое копие на Civilization 
се опитва да грабне вниманието и па- 
рите ти: Та след Alpha Centauri на Sid 
Meier, Civilization: Call to Power на 
Activision, явно masa на играта,а ние можем да черпим инфор- 
Microprose да си изкажат мнението, мация динсено оттик (както секаз- 
iviliz fest of Time с нещо karo мош кре яко). Ti 
о а синия соо 
екстри към оригиналната версия. 
Какво по-точно можем да 
очакваме от Civilization И: Test of 
Time? 
Karo за начало, чният 
облик На играта с = 


тинада = навсякъде нещо ще шава. Ka- 
то започнем, с рибите, които це maxar ко 
опашки над водата и свършим с бизо- 
ните, които ше мучат и ще marar 


можете да имате достъп до: 
ки слоеве. Након раси ще могат да. 

използват някои от тях като част от 

своите специални предимства. 

Пе що се изложи да отиризт нейбкоди. 


ите. слоене. B ултимативната 
ация вие ще можете паралел- 

но да се развивате на Земята м да коло- 

различни картинки, Koe- НИзирате със страшна сила Alpha 
то прави всичко да ms- Centauri (опа, грешка на езика, надали 


ДОБРИЧ, БЕЕЕЕ!) – от 3 часа се Въртя из някакво ниво, 
избих де що Видях, надникнах във Всеки миризлив ъгъл и 
– нищо. Не мога да го мина и птва е. ... 

Да се Каже, че танкът е подвижен и повратлив, е Все 
едно да се каже, че Майк Тайсън е розовобузесто (беззъ- 
бо) херувимче с розов памперс. ... 

И така, завръщайки се Към първите няколко реда В 
статията, смятам и да я завърша. (Е-ех непрокопсаник 
смотан. Кога ще се научиш да пишеш статии? Кой ще 
обясни на хората за звука, за графиката, за датерау- 
я, КОЙ? Абе, ти що не си се обеси пред Народното 
събрание още? ЩО ОЩЕ НЕ СИ МЕТНАЛ ПОД ВЛАКА ЗА 
ДОБРИЧ БЕ???) 


Превюта 
Civilization 2: Тез! of Time, Groove 


Цялата kapma нама ga е застинала - навсакоде нещо 
ше шава. Като започнем с рибите, кошто ше махат 
опашки над Водата и свършим с бизоните, koumo ще 
мучат и също ще mamam опашки. Военните части нама 
да са толкова дървени, ами ще се разхождат, бият и 
умират съвсем “естествено” по Картата. Културна 
работа. Само да не е срам за майстора. Колегите от 
западните списания Вече си имат бета-Версия на игра- 
та, а ние можем да черпим информация единствено от 
тях (“Имаш Крава, пиеш мляко”). Та снимките, koumo 
те са публикували и Които и Вие Виждате, ако нещо 
чрезвичайно не е станало В печатницата (Хахахаха, HA- 
маше брой нещо да не се случи, ей!), изглеждат ужасно. 
Въпреки Всичко ние от GW не се отчайваме лесно и си 
мислим, че това е само една провокация на злобните 
западни Колеги! 


Kingpin: Life of сите, Whisper 


Както сами ще видите от снимките, играта изглежда 
меко Казано добре. Това, което най-много се набива на 
очи са фигурите на игралните персонажи. Ако се Вгледате 
Внимателно ще забележите, че 1) те изглеждат Велико- 
лепно, ид) Всеки един от max може да Ви потроши Кокали- 
те с една ръка вързана отзад, защото сте охлюви! 


Използваните от дизайнерите текстури са Великолепни, 
като осбено искам да изптокна тези, изобразяващи рани, 
СВетнете някой по главата с оловната тръба и ще Bu- 
дите, че резултатът изглежда толкова болезнен, че Ви 
иде да се вмъкнете В монитора и да се извините лично 
на пострадалия. 


Might апа Magic МИ, Whisper 


Рицарят може да "напредне" 8 Кавалер (mono, а?), а след 
това 8 Шампион. 

Все още няма информация за уменията и способностите 
на “черните” герои, но Възможността да преминете Към 
“Тһе Dark Side” изгледжа доста изкусителна за слабохарак- 
терни и безволеви създания като мен, лесно поддаващи 
се на обещанията на рогатия, за могъщество, богат- 
ство, депутатсКо място и други нефелни, но доста ane- 
титни екстри. Та да се Ворнем сега на новите Класове. 
Монахот е Войн, търсещ единство на тяло, душа и ум. 
Който е гледал “Манастирът Шао Лин" знае Какво става, 
когато това единство бъде достигнато. 

Първото повишение на Рейножъра е 8 Ловец (Нипіег), а 
Второто е Hunter Lord, което на български трябва да 38y- 
чи Като Баш Ловожия. Първото повишение на Крадеца е 
Мошеник (Rogue) или Айдук, а второто е шпионин. 


Conquest: Frontier Wars, Freeman 


По време на тези битки Всеки Кораб ще показва състоя- 
нието и повредите си, текстурите по повърхността му 
ще се изменят 6 местата на повредата и ако не реагира- 
те навреме, пой ще започне да се разпада Когато щети- 
те станат огромни, превръщайки се В безброй парченца 
u отломки. Или както прочетох 8 един руски сайт: “В 
моментъй Взръйвов, частицьй Взръйва отображаются 
текстурами фрагментоВ Корабля, чтобъй донести go 
Вас начело разрушение с подлиннобм реализмом и nog- 
робностями.” Надявам се руският Ви ga е добър. Ууу-пс, 
разкрихме се май. Та ето значи откъде идват статиите, 
“koumo преписваме дословно, а после подписваме с ume- 
ната си” (справка – Fans page/Master Games, бр. 7). Само 
се чудя: Защо след като Всичко е толкова лесно, колегите 
от MG не правят същото? Лош руски??? Можем да им 
препоръчаме няколко френски сайта В такъв случай :)))) 
(С 2 думи започналата още в 4-и брой Война срещу He- 
Кадърните “гейм-журналисти” 8 България, със статията 
“Закърнели неврони”, продължава ;) ) 


Произволно избрани реплики: 


- Ще поведете флотата си Към галактическа слава при 
толкова близки до Космическата реалност условия, че 
ако им намерите Кусури ще гпрабва да се цаните пилот 
6 НАСА. 


- Прогресът Ви 8 технологичното дърво ще е доста ясен 
u праволинвен, а не обременен от научно-фантастична 
псевдотерминология от рода на “Субсинкретичен интер- 
стеларен пролификатор на соларна претурбация.” (който 
е играл Азсепдапсу ще разбере болката ми) 


Сат: —) а | | == 4 —= 


MRA 


Част !: 
Дразнешите неща 


Изтрезнели от празничния си 
позитивизъм (че и по принцип) и 

Водени от злокобниа си пост-празничен 
махмурлук (пък и принципния си такъв) 
оставихме смешното настрана и 
решихме, че не можем да си затВорим 
очите пред накои изцепки от 

2005, остаВящи черно петно Върху 
сравнително светлия лик на любимите ни 
интерактивни забавления. Дойде време 
мрак и змийска отрова да се посипят 
Връз грешниците или с други думи за... 
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Stronghold 2 [PC] Call Of Duty 2 [PC/X360] 


Прочее om Край Време ce kanum да ти се извиним за 

Високата оценка, която това заглавие, по незнайни причини, 
придоби на страниците на, иначе считаното ни за елитарно, 
издание. Във Всеки случай далеч над посредстВения геймплей, 
обезоръжаВащото озвучаване и гнусната графика се издигаше 
фундаментът на глупостта - ИИ с толкова неподправена 
немоц, че понеслите ти стълби и прочее обсадни съоръжения 
единици с удивителна рядкост успяваха да намерят дори 
разположилия се на има-няма половин Карта противников замък. 
Всъщност поведението на юнитите В Stronghold 2 е способно да 
предизвика толкова неистови пристъпи на истеричен смях, че 
май не съжаляваме чак толкова задето ти я препорочахме. 


Първата част беше брилянтна. Втората беше реклама 

на енажина, но за съжаление зле направена реклама. Ако 
бяха Вкарали малко ресурс и В обмислянето на самата игра 
Като такава, ако Infinity Мага бяха обосновали с нещо това 
продължение, Всички щяхме да сме много доволни. Но сега 
по-скоро бихме предпочели да бяха изкарали Сор с еножина 
на Со02. Нещо Като На! Life: Source. Така поне нямаше да се 
чувстваме прецакани. 


стът, че дори: Пе мо иа в па маат TEN 
n ‚се стори а mbna, fe леко ОВ 


Е нещо баво ив о заглавие, стига да е 
= латено с достатъчно бистра Високоградусова течност. 

_ Дори на Нарния-та се порадвахме малко, честно. Ама после 

___накоб ни сподели, че за подобна радост давали. между 15 и 20 
о години строг птьмничен, та спряхме. 
_ Така или иначе Gauntlet, освен че е скучна, е и твърде 

_ елементарна. По: Сев че ние цялата я Чарарахме за под 

Ти ma yaca! 
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Г] Г ~ ә Рекламен офис: 
София 1000 
Стефан Караджа 75 
тел.: 944 53 11, 946 17 30 
e-mail: тагкке пдодате5.ба 


от Януари 2006 


формат размери цена 


1/1 ма. 
1/4 


П Корица - 800 С, III Корица - 650 С, IV Корица - 1000 Е 


0,05 Евро на бройка 


15% + 1-5% кумулативна 
отстъпка за брой Клиенти 


Збр. - 5%, ббр. - 10%, 
дбр. 12,5%, 126p. - 15% 


В цените нее Списанието излиза ежемесечно между 1-Во и 3-то число с тираж 10000 бр. 
и разпространение 8 цялата страна. 


Включен ддс Размер - 240х285 мм; Корици - 250 гр/м?. с ИМ лак; Тяло - ВОгр/м, хром-гланц. 


СЕРЫ ЕНЕЕН-Н AH Yr ERHET 


Безплатен телефон за 


информация за софийски абонати 


0800 11 444 http://www.homelan.bg 


